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f@öi, fialseii i#ir exfra fßt Euch kn der ,.¥orweih- 
Mlichen Zeif^ ein paar Seife« zusäfziicli mit Programm-Tests d range- 
iß Seiten mehr sind es^. die Ihr fürs gleiche Geld mit „nach 
’^ause^UiBhmen könnt! Der Gfijnd: Die Software-Häuser sind gerade Jetzt 

sie vBmffentfmimn sine Reihe von Produkten, die alle mög- 
ihnachtszeit die User erfreuen sollen. Wir, die ASM, möchten 
gern dime „Werke“ noch vorm Ausfüllen des „Wunschzettels fürs 
Christkind“ vorsfeilen. Unter der Vielzahl an Spielen sind sicherlich gleich- 
sam „High-Lights“ wie „Schwarze Schafe“ - wir hoffen, das Angebot gut 
„durchgetestet“ und das „Brauchbare“ herausgefiltert zu haben! 



Um dem Leser unsere Beur- 
teilung der in ASM vorge- 
stellten und getesteten 
Software-Programme In kur- 
zerund übersichtlicher Wei- 
se, dennoch aber aussage- 
fähig und umfassend zu 
übermitteln, hat sich die Re- 
daktion für eine Darstellung 
in Form von Bewertungskä- 
sten entschieden. 

Hierbei haben wir uns auf 
die unserer Meinung nach 
wesentiiehsten Punkte der 
jeweiligen Themengebiete 
beschränkt. Da sich einheit- 
liche Bewertungskriterien 
für die verschiedenen Soft- 
ware-Sparten nicht finden 
ließen, konzentrierten wir 
uns bei jedem Gebiet auf 
diejenigen Aspekte, die zur 
Beurteilung am wichtigsten 
waren. 

Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden 
wir uns, „Noten“ von 0 bis 10 
zu vergeben. Diese Abstu- 
fung erlaubte uns, die Beur- 
teilung knapp zu halten und 
damit platzsparend zu ar- 
beiten, um möglichst viele 
Programme vorzustellen zu 
können; gleichzeitig hatten 
wir die Möglichkeit, auf ei- 
nen Blick eine Zusammen- 
fassung des getesteten Pro - 
grammes zu präsentieren. 


Besonders gefreut hat uns 
die Flut an Einsendungen, 
die unsere Wettbewerbe be- 
trafen. So hätten wir den 
„TRAP“ gleich 1663 Mal ver- 
geben können; sehr schön 
auch die über 1200 Stim- 
men bei der OCEAN-HITPA- 
RADE (siehe: Seite 5!). 

Ein kleiner Wermuthstrop- 
fen mußte doch in den 
„ASM-Becher“ fallen: Aus 
technischen Gründen wa- 
ren wir leider nicht in der La- 
ge, die „Reaktionen auf den 
„Leid-Artikel Spectrum“ zu 
veröffentlichen. Wir werden 
dies in der Ausgabe 1/87 
nach holen! 

In der ASM Nr. 7/86 hatten 


wir einen Bericht eines 
freien Mitarbeiters aus 
Schwabing (München) ab- 
gedruckt, der zu einer Ver- 
wirrung - sowohl bei uns als 
auch bei der ASM-Leser- 
schaft - geführt hat; Claus- 
Anton T. (kurz; „cat“) hatte 
wohl bei seinem Test „Two 
On Two“ in einem süddeut- 
schen Blatt „nach ge- 
schaut“, ob sich etwas Ori- 
ginelles fände ... Da wir die- 
se Lektüre nur selten in Au- 
genschein nehmen, fiel uns 
der mißliche Fehler zu- 
nächst nicht auf, bis Ihr uns 
darauf aufmerksam mach- 
tet. Der Glaus-Anton (cat) 
wird Jetzt wohl für ein ande- 


res Magazin schreiben 
müssen, da wir auf seine 
Mitarbeit verzichten! In die- 
ser Ausgabe wird es zwar 
keinen Themen-Schwer- 
punkt geben; zu unter- 
schiedlich waren die brand- 
neuen Programme, die bei 
uns auf den Schreibtisch 
flatterten. Dafür bieten wir 
aber - auf 16 Seiten mehr - 
„Spiele ohne Grenzen“ und 
zwar „Am laufenden Band“! 
„Wetten, daß . . .“ auch dies- 
mal wieder einige Lecker- 
bissen für Euch dabei sind? 
Aberseid gewiß: „Dalli, dalli“ 
haben wir unsere Tests 
nicht fertiggestellt! Für die 
brandneue Software galt bei 
uns der Sinnspruch „Alles 
oder Nichts“. So fassen wir 
zusammen; Unser „Report“ 
ist wie immer informativ und 
ausführlich; also, schaltet 
Euren „Monitor" ein, und 
freut Euch auf eine herzhaf- 
te und spannende Lektüre, 
die weitaus mehr Auswahl- 
möglichkeiten bietet, als bei 
der „Verflixten Sieben“! Bei 
den insgesamt sieben Wett- 
tDewerben gibt es nicht nur 
einen „Großen Preis“, so 
daß man nicht behaupten 
kann: Nur „Einer kann ge- 
winnen“. Und: „Was bin 
ich?“ wird mit der Feststel- 
lung beantwortet: ASM, das 
aktuelle Spiele-Magazin! 

Ihre 

ÄSM-Redaktion 
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gehören schon zum 
festen Bestandteil in der ASM! Wer auch diesmal an 7(!) - an den 
beliebten „Competitions“ - teil nehmen möchte, kann 
aller Seelenruhe entscheiden zwischen: 


nun in 


MATA 



FUNTASTIC (Seite 24) 


GAMES (Seite 35) ik DANDARE 


PURSUIT (Seite 56) 

if PROFISOFT 


'A' DRÖSEL (Seite 


Oder . . man kann auch gleich an allen teilnehmen! Die ASM-Re- 
daktion wünscht jedenfalls allen Lesern viel Spaß dabei - und vor 
allem: das nötige Glück! 






Action Games ... 6 

Wettbewerb: UCHI MATA, das brandneue 
Programm, gibts 40mal zu gewinnen 13 

Feedback - die Leserseite 19 

Wettbewerb: Programme + Joysticks 

warten auf ihre Gewinner 24 

„Volltreffer“ - die High ................ . 

Besuch bei ASM; Palace stellt sein 

neuestes Programm vor 26/27 

Wettbewerb: Golden Games bringt 

150 Preise unter die Leute! 35 

Flop des Tages: Captain Kelly 46 

Die Kopfnuß: Murder on the Mississippi .. 52/53 

Wettbewerb: 30 „Dan Dares“ 

zu gewinnen 54 

Wettbewerb: Trivial Pursuit - das 

Brettspiel - wartet auf Euch! 56 

Wir setzen auf Euch! 57 

Nachrichten-Telegramme 60 

Oldie but Goodie: 

JET SET WILLY 64 

Strategie- und Denkspiele 66 

ASM-Aktion: Superprogramme 

fast geschenkt! 71 

ASM-Adventure-Corner 72 

„Secret Service“; Tips für 

Insider und Freaks 78 

Im Blickpunkt; Hollywood Poker 83 

„Education“ - Lernprogramme 84 

„Music Box“ - Sounds aus dem Computer ... 85 

Das AS M-Interview; Golden Games 86 

Die ASM-Schachecke 88 

ASM-Klelnanzeigenmarkt 91 

„Jet Set“: Werner Brösel 98 

I 

Wettbewerb: Der Knüller - Eine Hollandreise 
und jede Menge Software zu gewinnen! 100 

Anwender in ASM: 

das Neueste für die User 101 

„Game Over“ - Kontaktadressen 113/114 


Hier die 20 glücklichen ,, Trapper“ 

Kassetten: Henning Meier-Getnitz, 6110 Dieburg; Stefan Wimmer, 8036 Wid- 
dersberg; Matthias Kickstem,3340 Wolfen büttel; Andreas Otto, 4714 Selm; 
Markus Lawrenz, 2212 Brunsbüttel; Axel Becker^ 6520 Worms 1 ; Marcus 
Grom, 6230 Frankfurt; Martin Kosak, 2640 Gjoggnitz, Österreich;Georg Dell, 
7919 Osterberg; Gungör Kara, 1000 Be rhn 3 1 Disketten : Patrick Kuenzi, 4310 
Rheinfelden, Schweiz; Joachim Gerbig, 1000 Berlin 20; Werner Zabel, 3582 
Felsberg; Holg er Zieroth, 4517 Hütern 1 ; Guido Olbertz, 6227 Windeck-Her- 
chen Bhf; Christopher Häring, 3300 Braunschwetg; Torsten Panzer, 5064 
Rösrath 2 ; Thomas Werneok, 4290 Bocholt/Museum^ Werner Seifert, 7959 
Schendi; Thomas Halter, 9437 Marbach, Schweiz. 


Im Mike-Kniger-Wettbewerb gewannen; 

Die „Spiegeleier“: Henning Küster, 2260 Njebüü/NF; Helge Maxe, 2448 
Landkirchen; Markus Grundel, 6052 Mühlheim 3; Stefan Haümann, 5750 
Menden 1; Nein Meyer, 2100 Hamburg 90; Ulrich Müller, 8600 Bamberg; 
Torsten Ktosterhoff, 5600 Wuppertal 2; Rainer Schmilz. 4600 Dortmund 1 ; 
timann Merten, 3045 Ispingen; Kai Enders, 4712 Werne. Die Poster: Stefan 
Lipp, 7302 Oatfildern-Rult; Oliver Eichhorn, 8753 Obemburg; Alexander 
Franz, 6052 Mühlheim 3; Dietmar Brinkmeier, 4924 Barntrup; DennisThau- 
berger, 6370 Oberursel. Die Autogrammkarten; Wolfgang Stadel, 3000 Han- 
nover; Ruud Pieters, Rotterdam, Holland; Karl-Rudolph Krause, 6050 0ffen- 
bach; Uwe Bätz, 7000 Stuttgart; Angela Zimmermann, 4100 Duisburg 6. 
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Die Sieger des micro-partner-Wettbewerbs: 

t. Peter Müller-Röhr, 8621 Großheirath; 2. Werner Fürst, 8369 Sandbach; 
3.-5. Dirk Warken, 6625 Püttlingen; Thomas Stidl, 1100 Wieh, Österreich; Mi* 
chael Meul, 5020 Frechen. 
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Die glücklichen Gewinner des Ocean-Wettbewerbs: 

Commodore 64: Herbert Günther, 4500 Osnabrück; Thomas 
Caster, 4300 Essen 1; Stephan Irmer, 2930 Varel 2; Daniel 
Preußner, 8608 Memmelsdorf; Mark Hungerland, 4560 Gelsen- 
kirchen; Reto Isenring, 8600 Dübendorf, Schweiz; Michael 
Kamjunke, 1000 Berlin 46; Axel Brümmer, 7056 Weinstadt 2; 
Norbert Heppner, 1000 Berlin 26; Marcovic Zeijko, 6484 Bier- 
stein. 

Schneider: Matthias Kwiedor, 7527 Remchingen 2; Richard 
Kerner, 8400 Regensburg; Hans-Werner Mackowiak, 4620 Ga- 
strop-Rauxel; Dario Vidovic, 41430 Samoboa, Jugoslawien; 
Dietmar Schulze. 5000 Köln 1 ; Jörn Harms, 2000 Hamburg 72; 

Heiko Möller. 6120 Michelstädt; Michael 
Agazzi, 8867 Niederurner, Schweiz. 

Spectrum: Matthias Hartmann, 4330 Mülheil 1 ; 
Jens Franz, 6056 Heusenstamm; Kai Stroh, 
6425 Lautertal; Martin Pieczonka, 4630 Bo- 
chum 1 ; Frank Pröhl, 6074 Rödermark 2. 
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World Games: 
Einer von 
vielen ASM-Hits! 


Frame MK 


Gewinne 


Und die OCEAN-Hitparade: 

1. Batman 1172 Stimmen; 2. Parallax 
908 Stimmen; 3» Rambo 692 Stim- 
men; 4. Miami Vice 848 Stimmen; 5, 
Superbowl 660 Stimmen; 6, Knight 
Rider 501 Stimmen; 7. Laser Genius 
362 Stimmen; 8. Laser Basic 352 
Stimmen; 9, Daley Thompson 's; De- 
cathlon 272 Stimmen; 10. Daiey 
Thompson's Supertest 264 Stim- 
men; 11, Frankie goes to Hollywood 
242 Stimmen; 12, The Neverending 
Story 198 Stimmen; 13, Match Day 
193 Stimmen: 14, „V* 163 Stimmen; 
1S. N.O.M.A.D. 156 Stimmen; 16. La- 
ser Compiler 92 Stimmen; 17, 
Hunchback fl 83 Stimmen; tS, They 
söid a Million 40 Stimmen; 19. Trans- 
form ers/Yle ar Kung-Fu je 37 Stim- 
men; 21. Hunchback the Ad venture/ 
Hypersports/Roland's Rat Race je 33 
Stimmen; 24. Green Beret 24 Stim- 
men; 25. Street Hawk 21 Stimmen, 
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spinnen, die Römer 





Weil er als Kind einmal in ei- 
nen Kessel voll Zaubertrank 
gefallen ist und seitdem un- 
beg ranzte Kräfte hat, ver- 
weigert ihm Getafix den ob- 
ligatorischen Schluck aus 
der Kelle. 

Darüber ist Obelix derma- 
ßen in Wut geraten, daß er 
dem magischen Kessel, in 
dem der Zaubertrank ge- 
braut wurde, einen gewalti- 
gen Tritt versetzt hat. Und da 
war es natürlich auch schon 
passiert. Der Kessel zer- 
brach in sieben Teile, die in 
alle Winde verstreut wur- 
den, und ohne den Kessel 
kann kein Zaubertrank mehr 
gebraut werden. 

Jetzt sind Sie dran! Natür- 
lich müssen Sie als Asterix 
gemeinsam mit ihrem 
Freund Obelix diefehlenden 
Teile des Kessels wieder 
herbeischaffen. Also, „ran 
an die Bou letten“ - besser 
gesagt; Wildschweine. 
Denn davon müssen Sie 
schon einige zu sich neh- 
men, wenn Sie nicht ver- 
hungern wollen. 

Zu Beginn Ihrer Suche wer- 
den Sie von Getafix mit ei- 


Programm: Asterix, Sy- 
stem: C-62/1 28 (Spec- 

trum-Version folgt), Preis: 
39 DM (Kass.), 49 DM 
(Disk.), Hersteller: Melbour- 
ne House, Vertrieb: Rush- 
ware, Daimlerstr. 11, 4044 
Kaarst 2. 

Wer kennt ihn nicht, den 
kleinen quirligen Kerl mit 
seinem „gewichtigen“ 
Freund? Die Rede ist von 
Asterix und Obelix. ln Aste- 
rix von Melbourne House 
hat Letzterer die beiden 
Freunde mal wieder in eine 
etwas knifflige Situation ge- 
bracht. 

Wie immer hatte der Druide 
Getafix seinen Zaubertrank 
gebraut und an die Bewoh- 
ner des bewußten kleinen 
gallischen Dorfes inmitten 
des von den Römern be- 
setzten Ländchens ausge- 
teilt. Und wieder einmal ist 
Obelix zu kurz gekommen. 


nem kleinen Fläschchen 
Zaubertrank ausgerüstet. 
Gehen Sie vorsichtig damit 
um, denn es ist der letzte 
verbliebene Rest, der es Ih- 
nen noch ein einziges Mal 
ermöglicht, übermenschli- 
che Kräfte zu entwi eklen. 
Verlassen Sie also das klei- 
ne beschauliche Dorf, um 
den Römern direkt in die Ar- 
me zu laufen. Im Camp fin- 
den Sie einen Schlüssel, mit 
dem Sie alle Türen öffnen 
können, die Ihnen sonstver- 
schlossen wären, z.B. die 
Türen des Kerkers in Rom. 
Während Ihrer Wanderung 
durch die Wälder, das Rö- 
mer-Camp oder Rom selbst 
begegnen Ihnen immer wie- 
der Wildschweine und Rö- 
mer, mit denen Sie kämpfen 
müssen. Dazu wird auf dem 
Bildschirm ein Fenster ge- 
bildet, in dem Sie auf Ihren 


ren können. Auf dem oberen 
Rand des Bildschirmes wer- 
den die Scores angezeigt, 
wieviel Nahrungsreservern 
Sie noch besitzen, wieviele 
Bruchstücke des Kessels 
sie bereits gefunden haben, 
der Zaubertrank, der Besitz 
des Schlüssels sowie die 
verbliebene Anzahl Ihrer Le- 
ben und Ihre erreichte 
Punktzahl. 

Die Grafik des Spieles und 
die Animation der Figuren 
ist recht gut gelungen, wenn 
auch der Aufbau eines Bil- 
des ziemliche lange dauert. 
Der Sound läßt sich gut hö- 
ren. Insgesamt gesehen, ein 
Action-Spiei mit einem Ad- 
venture-Touch, das nicht 
nur wegen seiner hübschen 
Grafik gefällt. 

Martina Strack 
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Kontrahenten treffen. Sie 
können jetzt keinen Zauber- 
trank mehr zu sich nehmen 
{auch wenn Sie gerne woll- 
ten). Dann und wann bleibt 
jedoch noch die Möglich- 
keit zu fliehen. 

Für ihre Mission stehen Ih- 
nen 5 Leben zur Verfügung, 
die Sie im Kampf oder durch 
„Nahrungsmangel“ veriie- 



Grafik 9 

................. f 

Spielidee - • 9 

Spielmotivation 8 
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AUS DEM GROESSTEN SOFTWARE-HAUS DER WELT 




Niederschmetternd Karate Kid !! 

Kaum noch eine Karate-Simuialion. Dieses Programm ist das 
Spiel zu dem Flim. Daniel muB von einem Kampf zum nächsten 
gegen immer stärkere Gegner geführt und unterstützt werden. 
Jetzt steht die direkte Begegnung mit dem Bösewicht persönlic 
im Palast des Königs Shohashi bevor, dem Ort, wo - das 
Geheimnis der Trommel gelöst werden muß - oder der Tod ist 
unvermeidbar. Aber Kampf ist nicht alles - kleine Tricks mit der 
Eßstäbchen, sonstige Karatekünste gehören ebenso dazu. Und 
dies alles mit einer Farbgrafik, die dem ST das letzte rauskitzeit 
Nur mit Farbmonitor. 

Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbÜ 





ÖOö 






Überwältigend . . . , Electronic Pool 

Ein farbenprächtiges Video-Billard-Spiei - Genau wie die 
Spielhallenversion mit: 

1. High-Score-Tabelle 

2. Option für einen oder zwei Spieler 

3. Realistische Toneffekte 

4. 'Rag Time’ Begleitmusik 

5. Einmalige Option für ein 'verrücktes Spiel', Sie drücken 
die Tasten t2 und fl 0 und alles Mögliche kann passieren - 
wir können nur versichern, daß jede Taste eine neue Über- 
raschung bringt. Entfernung und erforderliche Geschwin- 
digkeit abschätzen, die Richtung bestimmen ... und ab 
geht die Spielkugei. Die hohe Bildauflösung ergibt eine 
derart realistische Spieidarstellung, da Sie nur für das 
nächste Bier vom Bildschirm ab rücken müssen. Jetzt 
verfügbar in Mono und Farbe. 

Ein Programm im Vertrieb der Profisofl GmbH 


Atemberaubend Shuttle f! 

Hier läßt sich eine komplette Schuttie-Mission aus dem 
Liimrnelsofa erleben. Wir schreiben die neunziger Jahre und 
Schuttie-Fahrzeuge körnen von jedem Rinkt der Erde 
starten und mit minimalem Aufwand gesteuert werden. Wer 
wird der nächste Schuttle-Kbmmandant? 

Zunächst muß die Funktion der Bodenleitstelle besetzt und 
Ffugdaten, Standort und Landedaten bestimmt werden. 

Jetzt muß der Silz des Kommandanten besetzt werden , . . 

5, 4, 3, 2, 1 Lift Off. Außentanks abstoBen und OrbMug 
einleiten. OK? Roger.' 

Da war doch ein defekter Satellit einzuholen . . . Raumanzug 
umgeschnaiit und Satellit eiigefangen . . . Was hoch geht, 
muß auch runter kommen . . . aber ohne das Schüttle zu 
verbrennen. Eine S-Kürve sanft einielten und langsam 
runter, bis die Landebahn auftaucht. Aber bitte nicht nach 
dem Prinzip Acker-Tiefpflug, sondern leicht und locker . . , 
ausroilen , . . geschafft, Wer schafft es, zu den besten 
Kommandanten der Welf zu zählen? Diese Simulation muß 
getestet werden. Nur für Farbmonitor. 

Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH 


iviautti kJUijiiLiy . . ntlUdlfl TdLlUiy 

Der Flipper kommt zu neuem Leben in diesem Arcadespiel. 

Noch nie war Flippern so kreativ und realistisch wie jetzt. 

Ehe es richtig losgeht, soll der Kasten nach eigenen 
Vorstellungen künstlerrsch und technisch gestaltet werden. Mit 
Hilfe eines Grafiktools werden auf einer Spielfläche die 
Hintergrundfarben pixeigenau bestimmt. Dann müssen bis zu 30 
verschiedene Banden, Fallen und Leitschienen eingesetzt 
werden - keine leichte Aufgabe. 

Jetzt kann das Spiel zum ersten Mal ausgetestet und 
wahrscheinlich verbessert werden. Alles klar? Dann kann zur 
Loge-Abteilung gewechselt werden. Mit dem Grafiktool ist nun 
das Titelbild fäiiig. Fertig? Noch nicht. 

Der Spielbaü unterliegt ja bestimmten Gesetzen, und diese 
können frei manipuliert werden. Punktzahl je Treffer, Geschwin- 
digkeit, Reibung und FTail Wirkung müssen eingestellt werden. 
Jetzt kann das Spiel des Jahres starten - scharte Grafik, echter 
Ton und Actton. 

Mauskontrolle erlaubt die Simulation von Tilt und anderen 
realen Effekten. Das Absicfiern des eigenen Flippers nicht 
vergessen! Was macht mehr Spaß: Entwerfen oder Spielen? 

Jetzt im Handel erhältlich - nur für Farbe. 

Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH 



c 16 chris Fl FfTMIlir MIRI ICUiyß 


IM VERTRIEB VON 
PROFISOFT GMBH 
SUTTHAUSER STR. 50-52 
4500 OSNABRÜCK 
TEL: 05 41-539 05 














Programm: Extensor, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: 69 
Mark, Hersteller : Golden 
Games, Heinrichstr. 25, 
3000 Hannover 1. Mitver- 
trieb: Micro-Händler, Mal- 
medayerstr., 4050 MÖn- 
Ghengladbach. 

„Als ein Spiel der Zukunft“ 
preist die neue, junge deut- 
sche Firma GOLDEN GA- 
MES ein weiteres Spiel von 
Format an, welches für den 
Atari St zur Zeit vorliegt und 
für den Amiga bereits in der 
Vorbereitung ist. 

Nach den Erfolgen der Ad- 
ventures OPERATION 
HONGKONG und TOP SEC- 
RET ist jetzt das jüngste 
Werk des Programmierers 
Hoiger Gehrmann auf den 
Markt gekommen. Bei EX- 
TENSOR handelt es sich um 



ein 3D-Actionspiel mit Stra- 
tegie-Elementen. Die Spiel- 
handlung selbst ist dem 
Film TRON entnommen. Die- 
se Idee ist natürlich nicht 
mehr all zu jung, allerdings 
wurde die Handlung recht 
gut umgesetzt. Ihre Aufgabe 
besteht darin, mehrere (die 
Anzahl ist innerhalb gewis- 
ser Grenzen wählbar) Com- 
puterdroms durch Ein- 
schließen zu zerstören. Zu 


diesem Zweck rasen sie mit 
ihrem Lichtrad über eine 
Ebene, wobei Sie eine 
Mauer hinter sich herzie- 
hen, die für ihre Gegner, 
aber auch für Sie selbst, ab- 
solut tödlich ist. Die eigentli- 
che Schwierigkeit liegt dar- 
in begründet, daß das Spiel 
sehr schnell und das Len- 
ken nur im Winkel von 90 
Grad möglich ist. Auf dem 
Bildschirm werden neben 
der Spielfläche noch zahl- 
reiche Instrumente darge- 
stellt: Ein Kompaß auf dem 
die augenblickliche Fahrt- 
richtung angezeigt wird, ein 
Tachometer, zwei Radar- . 
schirme (sehr wichtig) und 
die Anzeige, wieviele Geg- 
ner noch zu zerstören sind. 
Die Grafik ist nicht überwäl- 
tigend, fasziniert aber durch 
die sehr hohe Geschwindig- 
keit. 1 5(!) Bilder werden in- 
nerhalb einer Sekunde be- 
rechnet und aufgebaut. Zu 
sehen ist eigentlich nicht 
mehr als die Ebene und die 
Mauern, allerdings, die Ge- 
schwindigkeit macht das 
Spiel aus. Zu Beginn des 
Spiels kann man in einem 
reichhaltigen Menue zahl- 
reiche Spielparameter ver- 
ändern. 


So kann beispielsweise ge- 
wählt werden, ob man eine 
Spielfläche mit oder ohne 
Hindernisse haben möchte; 
die Zahl der Feinde kann 
verändert werden, und einer 


der Radarschirme kann 
ausgeschaltet werden (nur 
Profis zu empfehlen). 
Während des Ladens und 
im Menue erklingen zwei 
recht ansprechende Melo- 
dien, die dem ST einiges von 
seinen Möglichkeiten ab- 
verlangen. 

Hat man das Spiel erfolg- 
reich beendet und eine aus- 
reichende Punktzahl er- 
reicht, so kann man sich in 



durch das Labyrinth zu 
steuern, welches nun zu ei- 
nem Gefängnis geworden 
ist. 


Programm: Scarab, Sy- 
stem; C-64, Preis: DM 
14,95, Hersteller: Gepo- 
Soft, Gertrudenstr. 31 , 4220 
Dinslaken. 

Ein kniffliges Labyrinthspiel 
bietet die neue deutsche 
Firma GEPO-SOFT aus 
Dinslaken an, welches unter 
dem Titel SCARAB. (zu 
Deutsch „Mistkäfer“) ver- 
trieben wird. 

Zum Inhalt: Der Hofmagier 
des Pharaohs Amenhotep 
IN. hat einen unliebsamen 
Grabräuber zur Strafe in ei- 
nen (Mist-) Käfer verwan- 
delt. Der Spieler hat nun al- 
so die Aufgabe, das fliegen- 
de Insekt mit dem Joystick 


Um die menschliche Gestalt 
wiederzuerhalten, ist es er- 
forderlich, sich ans Tages- 
licht zu begeben. Dies ist je- 
doch nicht so ohne weiteres 
möglich, da viele garstige 
Kreaturen (Fledermäuse, 
Riesenspinnen, Krokodile, 


der Bestenliste verewigen; 
ein weiteres Spiel in einem 
schwierigeren Level findet 
nicht statt. 

Fazit : EXTENSOR ist sicher 
kein Spiel, das zur absolu- 
ten Spitzenklasse gerech- 
net werden kann. Allein 
schon deshalb nicht, weil 
die Spielidee nicht gerade 
neu ist. Allerdings, für 


Freunde von Actionspielen, 
die durch eine hohe Ge- 
schwindikeit auch hohe An- 
forderungen an die Reak- 
tionsgeschwindigkeit des 
Spielers stellen, ist EXTEN- 
SOR zu empfehlen. 

Ottfried Schmidt 
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Geister u.a.) in über zwanzig 
Räumen nur darauf warten, 
dem armen Käfer den Gar- 
aus zu machen. Seien Sie 
also vorsichtig, und gehen 
Sie systematisch vor! Ziel 
ist es, den Schlüssel zur ge- 
heimen Ausgangstür zu fin- 
den, der dann in einem be- 
stimmten Gewölbe auf das 
entsprechende Podest ge- 
legt werden muß. 

Jeder Raum hat einen Na- 
men und beherbergt die 
verschiedensten Gegen- 
stände (Münzen, Zauber- 
stab, Stopfen - ja, sogar Ze- 
ment kann gefunden wer- 
den!). All dies ist Teil eines 
Puzzles und ermöglicht es, 
durch richtiges Plazieren 
der betreffenden Gegen- 
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Überläufer 


Programm: Cerberus, Sy- 
stem: Schneider, Preis: DM 
10,- Hersteller: Piayers, 
England, Vertrieb: TS. Da- 
tensysteme, Nürnberg 
{Adresse siehe „Game 
Over“). 

Beinahe zeitgleich brachte 
das englische Software- 
Haus PLAYERS gleich zwei 
neue Programme heraus; 
GUZZLER (siehe Bericht an 
anderer Stelle) und CERBE- 
RUS, das ich Ihnen im fol- 
genden vorstellen möchte. 
Sieht man einmal von den 
ersten beiden Programmen 
ab, so muß man Players be- 
scheinigen, daß die später 
erschienenen Programme, 
gemessen am Preis von nur 





Programm: Jeep j Com- 

mand, System: C-64, 
Preis: ca. 15 DM, Hersteller: 
Bug-ßyte, Liberty House, 
222 Regent St., Londpn 
WIR 7DS, Vertrieb: Rush- 
ware, DäimlerötrT l I, 4044 
Kaarst 2. 

Schfptt im wahrsten Sinne 
des Wortes bringt Bug-Byte 
rnit seinem neuen Pro- 
gramrh^^^ Command auf 
den Software-Markt; Das 
ist jedehfalls J:fder ^Ein- 
druck, der sEchnniL 

i... r.... . 


zehn Mark, ein durchaus zu- 
friedenstellendes Niveau 
aufwiesen. Auch mit Cerbe- 
rus scheint wieder ein Pro- 
gramm gelungen zu sein, 
dem man zumindest das 
Prädikat „Guter Durch- 
schnitt“ verleihen kann. 
Doch nun zum Spiel: Sie 
schlüpfen in die Rolle eines 
Captains und besitzen das 
Kommando über das Pira- 
tenraumschiff Cerberus, 
dem führenden Schiff einer 
großen Flotte. Just in dem 
Moment, als Sie sich daran- 
machen, gemeinsam mit 
den anderen Schiffen der 
Flotte den Weltraum nach 
fetter Beute abzugrasen, 
macht Ihnen die „Starfleet 


dem Test dieses Spiels auf- 
drängt. Die Spielaufgabe ist 
schnell beschrieben: Sid 
fahren mit Ihrem Jeep’^auf ei 
her Plattform ‘entlang, müs 


Police“ ein verlockendes 
Angebot; man sichert Ihnen 
und Ihrer Crew volle Amne- 
stie zu, wenn Sie als kleine 
Gegenleistung die übrigen 
Piraten zur Strecke bringen. 
So entscheiden Sie sich al- 
so (nach kurzem Gewis- 





senskonflikt), Ihren Piraten- 
Job an den Nagel zu hängen 
und von nun an für die gute 
Sache (Recht und Ordnung 
sind damit gemeint) einzu- 
treten, um Ihre ehemaligen 
Berufskollegen vom Un- 
recht ihres Handelns zu 
„überzeugen“. Letztlich be- 


deutet dies natürlich nichts 
anderes, als daß Sie auch 
weiterhin das machen, was 
Sie nun mal gelernt haben: 
Ihr Raumschiff steuern und 
ballern, was das Zeug hält. 
Sieht man einmal von der et- 
was dümmlichen Rahmen- 
handlung ab, so muß man 
Cerberus (das im übrigen 
stark an den Spielhailen-Hit 
Phönix erinnert) wohl zugu- 
te halten, daß Freunde von 
schnellen Ballerspielen si- 
cher voll auf ihre Kosten 
kommen werden. Wer auf 
Spiele dieser Art steht, soll- 
te nicht zögern, seine zehn 
Mark „lockerzumachen“! 

kk/bez 
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ähnelt es sehr stark dem 
Programm Moon f^airo!, so 
daß rfian auch hier den 
„Ideenreichtum“ - suqheh 
kann.“/ '* 
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sen Feinde abschreßen und 
über Hindenlisse, wie Hek- 
ken und Schlaglöcher, 
springen. Von der Spieüdee' 


gesagt. Sie fahren also 
los (5 Jeeps haben, Sie zur 
Verfügung) und fahren und 
fahren.. „und” hüpfen mal 
und schie6en..,.und fahreri 
und fahren. Ja, das war’s |o 
ln etwa. Daf grogramm hält 
keineswegs, was das wirk- 
lich gute Ti tel biid verspricht. 
Die Grafik Tst „super-ein- 
fach“,* die ’Splelmofiyation 
ziemlich *ichnetl wtlgiAlsp 




nichts' für gehobene An- 
sprüche. Ais Zielgruppe kä- 
men alienfafls Anfänger in 
Betracht, Jb^ohl lch,| mir” 
vorstellen kann, ' daß ; auch 
diese bald die Lust an dem - 
Spiel veVlieren, , ' £ 
Etwas Positives noch zum 
Schluß: De/ Sound Ist güt. 
Das allein Sowie^ein gutes 
Titelbild machen äber nöch 
ian^ kei fTg Utes f%g ra m mT 

- ‘ Mattiriä Strack 
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Stände in der entsprechen- 
den Kammer, verschlosse- 
ne Durchgänge zu Öffnen 
oder gar wandelnde Mon- 
ster „um die Ecke zu brin- 
gen“. Ob man bei den ein- 
zelnen Aktionen richtig lag, 
kann man auf dem Bild- 
schirm anhand einer Pro- 
zentangabe für gelöste Auf- 
gaben ablesen. 

Hat man letztlich den 


noch“ wieder zurückeilen, 
um die dann nicht mehr ge^ 
heime Tür zu öffnen und ins 
Freie zu gehen. Vorsicht; Die 
drei Leben sind schneller 
ausgehaucht, als man denkt! 

Ich habe mich an Scarab 
nun schon einige Male ver- 
sucht, konnte jedoch bis- 
lang nur Teilerfolge verbu- 
chen (warum besteht ei- 
gentlich nicht die Möglich- 
keit, das Spiel zwischenzu- 
speichern?). Wenn ich nun 
das Programm kritisch unter 
die Lupe nehme, so fällt zu- 
erst die gute Grafik auf. Hier 
wird die Liebe zum Detail 
deutlich spürbar, und es 
macht Spaß, die ausge- 
zeichnet animierten Figuren 
zu betrachten (und natür- 


lich zu steuern!). Einen Mi- 
nuspunkt hat sich jedoch 
der ungenügende Sound 
„verdient“, welcher als ab- 
solut eintönige Endlosmelo- 
die (das geht ohne Pause 
die Tonleiter rauf und runter) 


Motivation recht gut, und 
man versucht gern ein ums 
andere Mal, die harte Nuß zu 
knacken. Insgesamt ist Sca- 
rab ein ziemlich durch- 
schnittliches Spiel füreinen 
allerdings „unterdurch- 
schnittlichen“ Preis (14,95). 
Vergleicht man es jedoch 
beispielsweise mit dem 
Klassiker Master bf Magic 
von Mastertronic, so wird es 
zwangsläufig schlechter 
abschneiden. Mal abwar- 
ten, was uns Gepo-Soft als 
nächstes anzu bieten hat! 

Uwe Winkelkötter 




rechtschaffen nerven kann. 
Hier sollte Gepo-Soft künf- 
tig doch etwas mehr tun! 
Die Spieüdee ist zwar auch 
nicht mehr ganz neu, aber 
recht gut umgesetzt. Be- 
dingt durch den hohen 
Schwierigkeitsgrad ist die 


I 


Schlüssel an der ge- 
wünschten Stelle unterge- 
bracht, so muß man „nur 
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Das Kriegsvögelchen 



Programm: War Hawk, Sy- 
stem: 0-64, Preis: Ca. 10,- 
DM, Hersteller: Firebird, 
England, Vertrieb: Rush 
Ware (Adresse siehe „Game 
Over“). 

Action in Reinkultur ä ia Uri- 
dium oder Trap verspricht 
FIREBIRD’s neues Pro- 
gramm WAR HAWK. Offen- 
bar hat Firebird rechtzeitig 
erkannt, daß sich die soge- 
nannten „Ballerspiele“ in 
letzter Zeit wieder zuneh- 
mender Beliebtheit er- 
freuen, und flugs wurde ein 
weiteres Action-Programm, 
Marke „Joystick warm - 
Krampf im Arm“, unter die 
Leute gebracht. 


Die Hintergrund-Story des 
Programms ist wahrhaft un- 
erhebiich. Um es kurz zu 
machen: Sie fliegen mit ih- 
rem Raumschiff irgendwo 
im Weltraum herum und 


„knüppeln alles nieder“, 
was sich Ihnen in den Weg 
stellt - kurz und schmerz- 
los! Wobei anzumerken ist, 
daß die gestellten Anforde- 
rungen nicht übermäßig 



hoch sind - schon beim er- 
sten Versuch gelang es mir, 
mich auf Anhieb bis ins 
sechste Levei vorzukämp- 
fen (und das will schon was 
heißen!). 

Die Grafik erreicht in etwa 
durchschnittlichen Stan- 
dard; etwas besser schnei- 
det der Sound ab. Über die 
Spielidee zu sprechen, wei- 
ten wir uns ersparen - Fazit 
also: Schauen Sie sich bes- 
ser nach etwas anderem 
um! bez 






Auf Sparflamme 

gekocht 


Programm: Guzzler, Sy- 
stem: Schneider, Preis: DM 
1 0,- Hersteller: Players, 
England, Vertrieb: TS. Da- 
tensysteme, Nürnberg 
(Adresse siehe „Game 
Over“). 

Neues aus dem Hause 
PLAYERS; GUZZLER ist ein 

Spiei im Pac-Man-StÜ, bei 
dem es darauf ankommt, 
sich nach Herzensiust den 


Bauch voilzuschlagen. 

In Gestalt .der Maus Guzzler 
durchstöbern Sie die zahl- 
reichen Korridore eines gro- 
ßen Gebäudes - immer in, 
der Hoffnung, einen Schlüs- 
sel zu finden, mittels dessen 
sich die Türen zu den Vor- 
ratskammern öffnen lassen 
(mampfl). Doch, aufgepaßtl 
Die Korridore werden von 
den Frobblies bewacht, mit 


denen weder gut Kirschen 
noch irgendetwas anderes 
essen ist. Denn jede Berüh- 
rung mit ihnen bedeutet 
den Verlust eines Ihrer Le- 
ben! Einzige Chance: Set- 
zen Sie Zeitbomben gegen 
die ollen Futterneider ein 
(und grübeln Sie nicht lan- 
ge, warum eine harmlose 
Maus solch schreckliches 
„Schießzeugs“ mit sich her- 
umträgt!)! 

Nun hat das Verspeisen der 
vielen Leckereien aber auch 
einen Haken - Sie nehmen 
zu (das Problem kennt man 
ja!), und bald erreicht Ihre 
Körperfülle derartige Aus- 
maße, daß ein Entkommen 
durch die engen Korridore 
nicht mehr möglich ist. Aber 
auch dieses Problem kann 
gelöst werden, wenn Sie 
Dennis finden, der an den 
Wänden der Korridore ent- 
langfliegt; eine Berührung 
mit ihm läßt Sie nämlich wie- 
der abnehmen (sympathi- 
scher Bursche, wo bist Du 
nur, Dennis?). Ist es Ihnen 
gelungen, vier Vorratskam- 
mern zu betreten, so wer- 
den Sie Barry begegnen 
(wer Ist das nun wieder?), 
der einen Buchstaben mit 


sich herumträgt (aha!). Neh- 
men Sie diesen Buchstaben 
an sich, und Sie werden mit 
2000 Bonuspunkten be- 
lohnt; gelingt es Ihnen, 
mehrere Buchstaben einzu- 



sammeln und zu einem Wort 
zusammenzusetzen, so er- 
halten Sie gar noch einen 
Extra-Bonus. 

Kurzes Fazit; Für Fein- 
schmecker sicherlich zu 
leichte Kost; in Anbetracht 
des günstigen Preises je- 
doch dennoch ein Gericht, 
daß man in den Speiseplan 
mitaufnehmen kann, ohne 
sich den Magen zu verder- 
ben. kk/bez 
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Gut, daß es Raumanzüge gibt. Sonst müßtest Du vor dem Spiel einmal sehr tief 
Luft holen. Denn Hyperball wird im Weltraum gespielt. Zu zweit und mit einem 
Bali, der knallhart ist. Aber Hyperball ist eben auch ein knallhartes Spiel. Wer 
Hyperball spielen will, muß absolut durchtrainiert sein. Superfit. Sonst rast der 
Ball in den Weltraum! Wer wissen will, was wiraußer Hyperbali an weiteren tollen 
ci6chi^ieien haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkataloa zu. 


I Name 

i 

I Straße 

I PLZ . Ort 

An; ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str.161, 4830 Gütersloh. 
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Programm: Icon Jon, Sy- 
stem: Schneider, Preis: ca. 
36 Mark, Hersteller: Mirror- 
soft, London. 

Ich wollte iminer schon ein- 
mal wissen, wie es im 
Schneider aussieht Des- 
halb habe ich die „Kiste“ 
aufgemacht und mir die vie- 
len dollen Teilchen ange- 
schaut Doch: das war lang- 
weilig. Viel lustiger ist es, 
wenn man einen „Agenten“ 


schraubt zu werden. Nun, 
dieser kleine Kerl, namens 
ICON JON, ist von MIRROR- 
SOFT in den CPC gesperrt 
worden. Unser Held, natür- 
lich „Icon-gesteuert“, hat 
aber nur 30 Minuten Zeit um 
den Tod in der Grabkammer, 
pardon: im Computer, zu 
entgehen. 

Er vereint sich mit seinen 
Mitgefangenen, Andy Capa- 
citor und dem zwielichtigen 
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im Rechner hat, der zudem 
auch noch unbedingt dem 
Schneider entfliehen 
„möchte“, um nicht unter all’ 
dem Plastik lebenig zuge- 
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i: lee Castles* Sy- 
stem: Dragon 32/64/200, 
F^^is: 35 Mark, Hersteller: 
Thundersolt/Microdeal, Öe- 
zilgsqüelle: Karsten G. Lud- 
wig, Dreieichstr. 27, 6057 
Dietzenbach. 

Wer kennt „Crystat Castles*' 
vom C^47 Na, IQE CAST- 
LES istidie de rC-ä4 -Version 
i n n ichts nac hsfeh ende 
Fassung von*Crysta! *Cäst- 
fes. Au fga be d es Sp ieiets ist 
es, Bently^den Bären duLch 
die verschiedenen Sehtös- 
serzu 

ne aufzusammeln 
lieh ganz einfach, Allerdings 
wird man von allerlei bösar- 
tigen Gegnern daran gehin- 


dert, dieser wichtigen- Be- 
schäftigung nachzugehen. 
Die Kontrahenten sammeln 
selbst Edelsteine ein, und 
wenn^es ihnen gelingt, un- 
seren Bently zu fangen, ver- 
liert" man eines der drei Le- 
ben. Die Gegner, die ip Form 
von „Gem-Eaters“ (Kugeln, 
Sprungfedern), Berthilda 
der Hexe, als Bäume, die auf 
ihren Wurzeln laufen oder 
als Bienenschwarm herum- 
surren, .kann man sich teil- 
weise vom Hals schaffen; 
Die Gem-Eaters lösen sich 
auf, wenn man sie berührt, 
während diese Edelsteine 
fressen. 

Ais Waffe gegen Berthilda 


Chip, zu einer Ausbrecher- 
bande. Sie werden staunen, 
wieviele „Räume“ Ihr 
Schneider zu bieten hat: 
U.a. einen Postabferti- 
gungsraum, ein Arbeitsamt 
oder eine Mausehöhle vol- 
ler Käse. 

JON kann durch ein Wunder 
der Technik seine eigenen 
Bewegungen und Actionen 
verfolgen. Ein Team von 
Wissenschaftlern hatte 
zehn Jahre harte For- 
schungsarbeit betrieben, 
um ein Interface zu schaf- 
fen, das die Kommunikation 
zwischen menschlischen 
Wesen und Computer-Teilen 
ermöglicht. Dieses „lEU“ 
(„Image Enhancing Unit“) 
befindet sich am linken Bild- 
schirmrand. Durch diese 
Einrichtung gelingt es dem 
menschlischen Auge, die 
Welt des Jon zu beobach- 
ten. 

Der kleine Ausbrecher 
nimmt sich von „vorbeiflie- 
genden“ Bits und Bytes na- 
türlich in acht. Er kann seine 
„Aktionen“ mittels des „Hu- 
man to Component Interfa- 
cing Devices“ (HCID; rechts 
im Screen dargesteilt) aus- 
führen. Das HCID ist sehr 
von Nutzen, da das Gerät 
auch „Sprache“ ausspuckt 
und Jon mit lebenswichti- 
gen Informationen versorgt 


(s. Bildschirm, untenl). Die 
Gegenstände, die er ge- 
sammelt hat sowie seine 
verbleibende Energie wer- 
den dort angezeigt. 

Sie als „User“ müssen nun 
dafür sorgen, daß ICON JON 
lebendig aus dem Schnei- 
der kommt. Ein Tip: Nehmen 
Sie zunächst einmal so viele 
Gegenstände auf, wie Sie 
tragen können. Andere 
„Komponenten“, die „ihren 
täglichen CPC-Dienst“ ver- 
richten, lassen Sie am be- 
sten ungestört. JON sollte 
dennoch das Vertrauen die- 
ser „CPU-Mitbewohner“ er- 
werben, da diese für ihn 
wichtige Hilfestellung ge- 
ben könnten (Manchmal ist 
auch „Bestechung“ - was 
für ein häßliches Wort - an- 
gebracht!) 

Die Grafik vom „Innern des 
Schneiders“ ist gut gelun- 
gen. Die Animation eben- 
falls, Besonders lustig finde 
ich den Hauptdarsteller. 
Dieses Spie! ist sicherlich 
etwas für Leute, die gern 
Rätseln, Geheimnissen und 
Wortspielen auf der Spur 


sind. Denen wird der Jon be- 
stimmt gefallen! R. Fripp 
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kann man die Poüzeimütze sich der^Autor emf allen las- j 
benutzen, die einen aüch sen: Wenn man den letzten * 
gegen alle änderen Gegner Kristall eines Leyels auf- r 


trefflich schützt Für Berthil- sammelt, erhält man, , je 
da bekommt man übrigens nach Level, unterschiedlich 
Bonuspunkte. Mart erhält -viele Bonuspunkte. Ewi- 
desweiteren Punkte, wenn sehen die ,iGem-Eaters“ 
man einen Honig-Topf ein- den letzten, werden keine 
sammelt Ansonsten kann Punkte gutgesehriebeb. 


man sämtliche Gegner 
überspringen, wobei *der 
Bär eine schier unglaubli- 
che Sprung kraft« und -höhe 
entwickelt. 

Hat man ein Level geschafft, 
kommt man irr den näch- 
sten, jeweils schwierigeren 
Level. Die einzelnen Levels 
werjden in der Grafik des 
PMODE 3 aufgebaut. In den 
hohen Levels kommen Auf- 


Das Spiel ^känn mit einem*“ 
oder zwei Teilnehmern ge-^ 
spielt werden. Per Eintrag in 
die umfangreielie* High SCO- • 
reCabelle erfoigb^per Joy* 
stick. iIimmerffeie’'Shapes 
und eine irre hohe Ge^« ' 
schwindigkei! laden förm- 
lich zu diesem Spiel ein, da# * 
meiner Meiriupg nach jeder 
Dragon-Freak haben sollte. * 

Lx>thar^Frits€h „ 


Züge hinzu, mit denen rnan 
sich auf Türme oder andere^ 
Etagen begeben kann, um 
dort Edelsteine zu holen. Ei- 
nen besondeten Gag hat 


t GräfiK . . - - > - - ■ - • ■ • ■ 1# 

Souod 4 

Spielidee ... 9 

Spiel motivati ort ^ 10 






















dsr fsilend^ Judoka in diasann AuQ^nbltck? Hiar, rrrÖQlich. 

1. Scheiße, schon wieder verioreni 3 . Sein Deo ist auch nicht das beste! 

2. Ich hab’ eh schon Kopfschmerzen! 


_ (Ihr Vorschlag) 


c16chris 


^ 9/86 


nicht auF® 

unsere Frage etwas ungewöhnfich kfingt! Um an 10 Spectrum- 10 G- 

müBHhrÄ H?« MSX-Kassetten vom neuen MARTECH-Hit„UCHIMATA“ ranzukommen, 
mußt Ihr bitte die „richtige Losung“ oder Euren persönlichen Antvirort-Vorschlag auf eine 
Postkaile schreiben» Diese möchten wir bis spätestens zum 30. November 1986 (Es ailt 

au^nseren Schreibtisch liegen haben! Die Adresse: ASM-Re- 
dakhon c/p TOONIC-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege, Kennwort: „Auf’s Kreuz ae- 
j HimmelswilJen nicht, Euer Computer-System anzugebehll! Und: 

daran^ daß es ein ausgezeichnetes Sportspiel zu gewinnen gibt! 


ASM 

veriost 


vSi: 


fO 


64-Jfasseiieii 


tO Sehneidef^Kassetten 
10 Spectfum-KüsseHen 
10 iHSX-Küssetlen 










Uridium's „großer Drudei^ 


Programm: W.A.R., System: 
Commodore 64/128, Preis: 
ca. 40 Mark, Hersteller: 
Martech, England, Vertrieb: 
Rushware, Daimlerstr. 1 1 , 
4044 Kaarst 2. 

Schon wieder ein neues 
Weltraum-Ballerspiel. Die 
Kette der Neuerscheinun- 
gen in diesem Spiel-Genre 
scheint nicht abzureißen. 
Auf diesen oder ähnliche 
Gedanken kann man kom- 
men, wenn man das Spiel 
WAR lädt. WAR hat von der 
Grafik und der Spielidee her 
eine frappierende Ähnlich- 
keit mit „Uridium“. Auch die 
Aufgabe, die der Spieler zu 
lösen hat, ist fast identisch. 
Die Spielhandiung in Kürze: 
Eine außerirdische Rasse, 
die in riesigen zylindrischen 
Raumschiffen lebt, ist in un- 
ser Sonnensystem einge- 
drungen, um zum Zeitver- 
treib einen Krieg zu führen. 
Sie als bester Pilot der 
Raumstreitkräfte haben die 
Aufgabe, die Angreifer zu 
vernichten. (Wo habe ich 
das bloß schon mal gehört?) 
Zu diesem Zweck rast man 
auf der Innenseite der Zylin- 
der entlang, um möglichst 
viel Material des Gegners zu 
zerstören und dadurch die 


Seibstvernichtungsanlage 
in Betrieb zu setzen. Im Ge- 
gensatz zu URIDIUM, wo 
man über Plattformen hin 
und her fliegt, ist bei WAR 
der Angriffsflug nur in einer 
Richtung möglich. Das ist 
deshalb so, weil der Zylin- 
der rotiert, und man beim 
Rückwärtsfliegen diese 
Drehbewegung ausglei- 


Tür zu erreichen, die die Zy- 
linder untereinander verbin- 
det, was aber den Nachteil 
hat, daß man eventuelle Hin- 
dernisse nicht sehen kann. 
Schaft man es, lange genug 
am Leben zu bleiben, so 
wird die Selbstvernich- 
tungsanlage aktiviert. 

Jetzt hat man einige Sekun- 
den Zeit, um auf der Rück- 



chen muß. Um das Ganze zu 
komplizieren, sind zahlrei- 
che Abfangjäger des Geg- 
ners unterwegs, um Ihnen 
das Leben schwer zu ma- 
chen. 

Als besonderer Gag ist es 
möglich, auch auf der Au- 
ßenseite entlangzufliegen; 
was notwendig ist, um die 


Seite des Zylinders fliegend 
die Verbindungstür zu errei- 
chen. Hat man auch dieses 
geschafft, so muß eine Si- 
cherheitsautomatik ausge- 
trickst werden, damit man 
den nächsten Zylinder er- 
reichen kann. Das sieht 
dann so aus, daß man ein 
mit Farben codiertes Schloß 


öffnen muß. Der eigentliche 
Decodiervorgang erinnert 
stark an „Master Mind“ und 
wird auch ähnlich gespielt. 
Nur mit dem Unterschied, 
daß die Farbenreihen mit 
hoher Geschwindigkeit 
Scrollen, was das Ganze 
nicht gerade einfach macht. 
Schafft man es, das Schloß 
zu knacken, geht es auf dem 
nächsten Zylinder weiter, 
schafft man es nicht, wird 
man wieder auf den letzten 
Zylinder versetzt. Schafft 
man es dreimal hintereinan- 
der nicht, so verliert man ei- 
nes seiner drei Leben. 

Der Sound des Spiels kann 
als hervorragend bezeich- 
net werden, was nicht zu- 
letzt darauf zurückzuführen 
ist, daß ROB HÜBBARD da- 
für verantwortlich zeichnet. 
Auch der Sound während 
des Spiels kann sich durch- 
aus hören lassen. Über- 
haupt sind Musik- und Ge- 
räuscheffekte das Beste am 
ganzen Spiel. Wer also un- 
bedingt als tapferer Ster- 
nenkrieger sein Glück ver- 
suchen will, der ist mit WAR 
sicherlich gut bedient. Wer 
allerdings Uridium schon 
besitzt, der kann auf WAR 
ruhig verzichten. 

Ottfried Schmidt 

Grafik ; 8 

Sound 9^ 

Spielidee („eit“) * . . .^5 

Spieimötivation . . f ... 8 



C-1 6-Feuerwerk 

Programm: Trizons, Sy- Ding und setze mich sofort 
Stern: C-16/+4, Preis: Ca. an die Maschine. 

15,- DM, Hersteller: Bubble Noch während des Einla- 
Bus, England, Bezugsquel- dens erlebe ich die erste an- 
te: Joysoft, Düsseldorf genehme Überraschung; 

(Adresse siehe „Game Der Programmtitel flimmert 
Over“). in tollen Farben über den 

Bildschirm. Und dann geht’s 
Vor mir liegt ein neues BUB- auch schon los! Ich steuere 
BLE-BUS-Produkt für den ein Raumschiff und muß 
C-1 6/+4, welches mit dem versuchen, die gegneri- 
etwas nichtssagenden Titel sehen Streitkräfte davon 
TRIZONS auf die Reise ge- abzu halten, meinen Heimat- 
schickt wurde. Da zur Zeit planeten zu besetzen. Zu- 
ohnehin ein chronisches gegeben, das mag nicht 
Defizit an neuen C-16-Pro- übermäßig originell klingen, 
gram men auf dem Markt aber Sie sollten mal sehen, 
herrscht, greife ich mir das mit welcher Rasanz das 


Ganze abläuft! Dazu kommt handelt. Und dann dieses 

ein Scrolling, das jedem C- Scrolling! Ja, ja, ich weiß, 

64-Programm zur Ehre ge- daß ich mich wiederhole, 

reichen würde - einfach su- aber das gehört einfach 

per! zum Feinsten, was ich je auf 

Um den Angreifern ein für al- dem „kleinen“ Commodore 

le Mal ihre invasionsabsich- gesehen habe! Der Sound 

ten auszutreiben, müssen ist- das will ich nicht unter- 

Insgesamt 32 verschiedene schlagen - nicht gerade 

Level durchgespielt wer- überwältigend, aber trotz- 

den, die nach und nach im- dem kann ich guten Gewis- 

mer schwieriger werden. Zu sens allen C-16/-i-4-Besit- 

allem Überfluß lassen sich zern raten: Macht Eure 15 

die Aktionen des Gegners „Piepen“ locker, und holt 

nie genau Vorhersagen, Euch dieses Super-Pro- 

man weiß also nie, was als gramm - Ihr werdet es nicht 

nächstes passieren wird. bereuen! rs 

Die Grafik ist einfach fahta- 

stisch - hätte ich Trizons Grafik 9 

nicht vor mir liegen, so wür- ; f * ■ ■ — | 

de ich kaum glauben, daß es |p||rmotivatiön ! ’. ! ' ! ! ’. 10 

sich um ein C-1 6-Programm U. — — — I 
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Leketiseiixier 


Programm: Zythu m, Sy= 
Stern: Spectrum, Preis: ca. 
26 Mark, Hersteller & Ver- 
trieb: Mirrorsoft, London. 
Als ich ZYTHUWI von MIR- 
RORSOFT zum ersten Mal 
sah, schien mir eine Ähn- 
lichkeit mit manchen „alten“ 
Mikro-Gen-Produkten auf- 
zufallen. Nun, das war der 
erste Eindruck. Schon sehr 
bald war mir klar, daß dieses 
Action-Spiel doch seine „Ei- 
genständigkeit“ besitzt. Die 


Sie nehmen müssen. Be- 
sonders gefährlich sind da- 
bei die Sümpfe, der Treib- 
sand und einige Spring- 
brunnen, die Ihrer „Schwer- 
kraft“ übel mitspielen. Die 
schlimmsten Befürchtun- 
gen müssen Sie allerdings 
von den Tretminen haben, 
die Sie in Stücke reißen wer- 
den, falls Sie unachtsam 
„auftreten“ (und das im dop- 
pelten Sinne der Bedeu- 
tung!); auch die vergifteten 



»COIIC 






Grafik ist sehr gut gelungen; 
überhaupt hat MIRROR- 
SOFT in der letzten Zeit viel 
Gutes für den Spectrum - 
und die anderen Rechner - 
herausgebrachtl 



Zum Spiel selbst; Sie finden 
sich in einer hübsch ge- 
zeichneten Landschaft wie- 
der, die Sie duchqueren 
müssen, um das „Elixier des 
Lebens“ zu finden. Dieser 
„magische Drink“ befindet 
sich irgendwo in verborge- 
nen Tiefen eines mittelalter- 
lichen Schlosses. Dieses 
Schloß ereichen Sie, indem 
Sie insgesamt vier recht 
„feindliche“ Landschaften 
zu Fuß lebend hinter sich 
bringen. Es gibt dort einige 
Wächter, die Sie auf keinen 
Fall berühren dürfen! 
Aufgepaßt! Es stehen Ihnen 
nur ganze acht Minütchen 
zur Bewältigung einer Land- 
schaft zur Verfügung. Über- 
schreiten Sie diese Zeit, so 
hat Ihre Suche nach ZY- 
THUM bereits ihr Ende ge- 
funden. Bei Berührung ei- 
nes Wächters verlieren Sie 
dagegen nur eines Ihrerdrei 
Leben. 

„Natürlich“ gibt es in jedem 
Landschafts-Abschnitt ne- 
ben den Wächtern auch 
noch andere Hürden, die 


I p 

Aste dürfen hier nicht ver- 
gessen werden. 

Natürlich gehen Sie nicht 
ganz „unvorbereitet“ und 
ungeschützt auf die Suche 
nach dem „Ewigen Leben“: 
Auf Ihrer Reise stehen Ihnen 
magische Hilfsmittel zur 
Verfügung. Andererseits 
werden Sie auch nützliche 
Objekte finden und aufneh- 
men, die Ihnen folgendes 
garantieren: Sie können 
„unsichtbar“ agieren; wenn 
Sie Glück haben, gegen al- 
les und jeden immun sein; 
oder froh sein, wenn Sie 
schwebend „über den Din- 
gen stehen“! Einige Bom- 
ben haben Sie in Ihrer Ta- 
sche, damit Sie sich auch 
kräftig zur Wehr setzen kön- 
nen. Das ganze Spiel geht 
vorrangig um Punkte. Diese 
Wertung wird dadurch er- 
höht, wie lange Sie sich auf 
den Beinen halten, und ob 
Sie das „Schwein hatten“, 
die Schatzkiste zu finden, 
die etliche Goldstücke in 
sich birgt. 

Die Grafik des Spiels be- 
sticht durch ein schnelles 
Scrolling innerhalb der 
Screens; auch die Spielfi- 
gur nebst der Landschafts- 
darstellung sind als außer- 
ordentlich gut zu bezeich- 
nen! Den Sound „verges- 
sen“ wir mal schnell (er ist 
„spectrummäßig“), wäh- 
rend der Bildschirm-Aufbau 
klar und deutlich ist: unter 
der „Spielbahn“ befindet 
sich eine Art Übersichtskar- 
te, die Ihnen Ihren aktuellen 
Standort anzeigt! 


Abschließend noch eins; 
Der Weg zum ZYTHUM ist 
sehr lang. Stellen Sie sich 
darauf ei nl hine 


Grafik 10 

Sound 7 

Spielicfee 9 

Spielmotivation g 



Programm: King Size, Sy- keitdes Basicsnic 

Stern: MSX1/MSX2, Preis: berauschend ist. 

24,95 DM, Hersteller: Rob- pen, wiez.B. Invad( 

tekLtd..Unit4,lsleworthBu- Battle, Mastermini 

siness Complex, St. John ’s in einer mangeiha 
Road, Isleworth, Middlesex, Setzung, wirken 
Vertrieb: Microhändler Spieler einschläfe 

(Adresse siehe „Game leicht bekommen ! 
Over“-Seite). Programme beim A 

Jetzt gibt’s die Umsetzung satz für Medikami 
der King Size -Kassette, die schrieben...). Die G 
bereits für den C-64 und steht zum größter 
den C-16 erschienen ist. aus Blockgrafik, ur 
Zuerst war ich begeistert: ner Animation will 
50 Programme auf einmal gar nicht reden (we 
für den MSX. Wow! Aber der findet, oder so) 
nachdem ich schon das er- to Sound gibt es £ 
ste Programm geladen hat- paar Geräuschen r 
te, wußte ich, was da noch hören. Das Beste, v 

folgen würde. Und ich hatte Sound gibt, ist eir 

recht - die anderen 49 Pro- Musikstückchen v 

gramme entsprachen der ARE THE WORLD 

Qualität des ersten. Mit die- die Umsetzung urr 

sen Programmen könnte die besser hätte sein h 

ASM-Redaktion SOmaJ den Fazit: Quantität mai 

Flop des Tages beschrei- lange keine Qual 

ben. diese Programmse 

Zunächst sind alle (alle 50) kann man verzichte 

Programme vollkommen in re herausgeworfen^ 

Basic geschrieben. Sie las- Stefan t 

sen sich mühelos listen und 

verändern, was aber be- Grafiken 

stimmt keiner machen wird, Sound 

da alle Programm ideen öde f — 

sind und die Geschwindig- pie motivation ... 


Grafiken 

1-5 

1 ■ « » I ■ W 

Sound 

0-4 

Spielidee 

* m m m m m ^ 1^) 

Spiel motivaiion 
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Programm: Nightmare Ral- 
lye, System: Spectrum 48K, 
Preis: Ca. 38,- DM, Herstel- 
ler: Ocean Software, Eng- 
land, Bezugsquelle: u.a. TS. 
Datensysteme, Nürnberg 
(Adresse siehe „Game 
Over“). 

NIGHTMARE RALLYE ist ein 

neues Produkt aus dem 
Hause OCEAN, welches 
sich in der Vergangenheit 
einen Namen als Hersteller 
hochwertiger Software ma- 
chen konnte. Diese Tradi- 
tion scheint sich auch mit 
dem neuen Programm fort- 
zusetzen. 

Wie der Titel des Spiels ver- 
rät, muß man sich bei Night- 
mare Rallye (nightmare = 
Alptraum) auf einiges gefaßt 
machen. Sicher werden 
sich viele von Ihnen noch an 
den Spectrum-Klassiker 
Deathchase erinnern -Night- 


mare Rallye könnte man als 
eine aufpolierte und aktuali- 
sierte Fassung dieses Hits 
bezeichnen. Das vorliegen- 
de Programm hat jedoch 
das große Plus, daß die vol- 
len 48K des Speccy ausge- 
nutzt wurden. 

Nach dem Laden erschei- 
nen auf dem Monitor eine 
ziemlich öde Landschaft so- 
wie Ihr Rallye-Fahrzeug. So- 
bald das Startsignal gefal- 
len ist, müssen Sie versu- 
chen, die Rallye in mög- 
lichst kurzer Zeit zu absol- 
vieren. Dies klingt jedoch 
wesentlich einfacher, als es 
tatsächlich istl Es kommt 
nämlich nicht nur darauf an, 
einen mit blauen und roten 
Fahnen abgesteckten Kurs 
zu durchfahren, sondern 
auch den sich von Level zu 
Level häufenden Hindernis- 
sen auszuweichen. Wenn 


Sie beispielsweise am Hori- 
zont einen Baum auftau- 
chen sehen, bleiben Ihnen 
nur noch Sekundenbruch- 
teile, um zu reagieren. Ra- 
send schnell nähern Sie 
sich dem Hindernis; versu- 
chen Sie, es zu umfahren, 
ohne dabei von der Strecke 
abzukommen - wie schwie- 
rig das ist, werden Sie nurzu 
bald feststellen! 

Nightmare Rallye ist keine 


Rennsimulation wie die mei- 
sten anderen Programme 
dieser Art; hier müssen Sie 
mit allem rechneni Wenn 
beispielsweise vor Ihnen ein 
See auftaucht, zaudern Sie 
nicht: Augen zu (nicht wört- 
lich zu verstehen!) und drü- 
ber - mit ihrem „Super- 
schlitten“ ist (fast) nichts 
unmöglich! Einige zusätzli- 
che Varianten des Pro- 
gramms sind TURBO CHAR- 



Denisstraße 45, 8500 Nürnberg 




DISCOVERY 180 

ein Laufwerk 
160K Speicherplatz 

DM 399.— 

DISCOVERY 1400 

Zwei Laufwerke 
1.4M Speicherplatz 

dm 1199.— 


DISCOVERY 360 

Zwei Laufwerke 
360K Speicherpl aiz 

DM 599.— 

DISCOVERY PLUS 

Einsatz mit 1 Zu- 
satzlaufwerk 180K 

DM 1 99.— 
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DISCOVERY 720 

ein Laufwerk 
720K Speicherplatz 

dm 799.— 

DISCOVERY PLUS 

Einbausatz mit 1 Zu- 
satzJaufwerk 720K 

DM 399.— 


BjS ZU 1,4 MBYTE 

FÜR JEDEN SPECTRUM 

Die neuen Discovery-Systeme mit - 


Spe 






e\der 




eUel 


72 


Utilities tür den 

Spectrum 

HISOFT-Pascal mit deutscher 
Anleitung ■ ■ ■ COLT mit 

HISOFT-Basic-Compiie 

deutscher programmier- 

HlSOFT-C-Compiler- öier y 

spräche und Disas- 

HISOFT-Devpac Asse 

semblerim Paket „Version auch 

Beta Basic 3.0 gg 

für Discovery) 


Spectrum + 


299,-- 


Die neuen Discovery-Systeme 
Centronics-Drucker-Interface - Jov- 

stick-interface {Kempston -Typ) 
Wdeo-Monitor-Ausgang - stabilisier- 
tem Netzterl (versorgt auch Ihren Spec- 
trum) - Befehlssatz voll Microdive kom- 
patibel ^ belegt keinen RAM im Spec- 
trum - deutsches Handbuch. 


einer 




69.9® 

89,90 
89,90 


C-6^ 










MULTIFACE ONE 


s“'* “L,.,«»!«“'" 




^ ^ 'üSjo' 


. .ivh ist das Problem der Sicherungskopien gBiöst. ggjaden 

Endlich ist das r prograTT\mi das bie m ^ucnpichern. Dane- 

Mi, MuHifa« Sdge oder F,oppyd,ak abspe.oOe 

haben, aut Ban , können. Multiface 

beh ist eingebaut, sonst nutz 

joystick-lnterlace. 8KB 50^90 

Tufiedts ansohteHbere Medioo,. 




M'ii; 




^MÄNTHafox 
Strip Polter 

ßei diesem “ 


Kernpston Tyn F 


Poker müsfipn c;., Stud 


^onware im ROM 

'^'n Speicherplatz 

and 

Prei. ^ 


Pro 


Turbo 
Speedki 


(6 u-Schalter) 




ng (u-Schalter) 


29.90 


Oas 












29,90 




DISKETTEN 3 1/2 

Markenqualität mit Garantie auch 
doppelseitig verwendbar . , . 5,90 


«rsn I, Card s,.d 
acjan 000, 

stets im Annl , ®P'elkarten 
fe" kann Sama*, 

Fd J r C? rn. _ _ ■ 

Tum 














iTtU 


bOM 










Für Specf 
'J8K/12SK 
Für Schneider 
464/66476128 
Für Schneid 


29,90 


— - d d r j I. j 1 

Für C-64 (Disk) 


fDisk) 


29.90 


39.90 


c1 Gchris^f^ 


.1 r_, 


n 


hZ 






r?/! 






GER (Beschleunigung), HY- 
PER SPACE (Iäf5t Sie das 
Rennen an einer Ihnen un- 
bekannten Stelle der Strek- 
ke forlsetzen) und SUPER 
TURBO (womit Sie noch 
stärker beschleunigen kön- 
nen als mit TURBO CHAR- 
GER). 

Zum Abschluß noch ein Tip: 
Vor jeder neuen Spielstufe 
erscheint eine Tafel mit 
wichtigen Informationen - 
schauen Sie sich diese ge- 
nau an! 

Fazit: Nightmare Rallye ist 
ein sehr schnelles 3D-Spiel, 

in dem man all sein „fahreri- 
sches“ Können unter Be- 
weis stellen kann; wer über- 
dies ein Freund von schnel- 
ler und guter Grafik ist, soll- 
te sich das Programm 
schleunigst besorgen! 

Klaus Krebs/bez 


Grafik . . . . . . . . 

Sound 

Spielidee . . . . . 
Spielmotivaiion 


Brandneue Spectrum Software 


Glider Rider 

Dr. What 

ßugsy 

W.A.H, . ^ 

Asterix 

Galvan 

Deactivators 
They sold a Million ill 

1942 . . 

Frost Bite 

Great Escape .... 

Revolution 

Captain Kelly . . . 
Pub Games 

Tujad 

Terors of Trantoss . 
Paperboy 

Lightforce 

Street Hawk 

Prodigy ... ... 

Strike Force Cobra 

Zythum 

Moonlight Madness 
The Trap Door . . . 
Now Games JIJ . , . . 


3-Oeath Chess 
Fu II Thfottle . 
Flyer Fox , , . 
Sai Combat 
Spitfire 40 , . 
Falcon Palrol II 
Super Bowl . 


Hocus Focus 29.90 

Mantronix 29,90 

Rebe! Pfanet ....... 35^90 

FVracurse 29,90 

Kung Fu Master , . , 29 90 

TASWORD [|| (Cartr.) , , 59,90 
TASWORD Ni (Disk) . . . 69,90 
Mermaid Madness . . . 29.90 

Jack the Nipper 29,90 

Arcade Creator 59,90 

Spindizzy 35,90 

Red Arrows ...... 29,90 

Ghost n Goblins ... 29^90 

Stainless Steel 29,90 

Quill 49^90 

fllustrator 49,90 

The Planets 35'90 

Dan Dare 29,90 

Aftershock 29^90 

Nightmare Rafly 29^90 

Terrors of Trantoss . . . 29'90 
Best of Beyond . . , , . 29,90 

Seas of BJood 35,90 

Very Big Cave Acfvenlure 29!90 
Shadow Fire 35.90 


/ (Disc) ■ ; ■ , 

/ s QL 

/ F°.Smos®'^ Genera, „ ^ ' 

I VVest Qo'itra/zer ' ■ ' 

/ 5;'9c(eJ ' . . 

f ■ ■ ■ ■ ■ ■ • ■ 

OL-Palj:“'''’ 

sÄP'ayer',, .' 


Sorderon's Shadow 

lwo Jima 

Elite 

Enigma Force . . , 
Strike Force Harrfer 
KiJIer Tomatoes . . 

Cauldron fl 

Dragons Lair 

Knight Rider 

Mindstone 

Heartland 

Nexor 

Re Seite on Fractalus 
Macadam Bomper 
Crash Smash es . . , 

Zenji . 

Spellbound 

Time Trax 

Rolands Rat Race . . 
TT Racer . 

XARQ 

Ashkeron 

Konami's Tennis . , 
Bobby Bearing . . . 
Off the Hook . . . . 


2112 AD 

Pyjamarama 

Schizofrenia 

Heavy on the Magick 
Art Studio ...... 

Sattle of the Planets 

Batman 

Bounces . 

Cauldron II . 

The Young Ones . . 
Laser Compiter . . . 

Laser Basic 

Ping Pong ...... 

Basketball ....'. 

Blade Renner 
Juggernaut ... 
Movie 


fCj 

Who IO 

Df Who fD ■ ■ ■ ■ ■ 
/ ■ ■ ■ ■ ■ 

Ljghtforce (Oj ' ' ' ' - 

rempösf (Cj ■ ■ 

'^JTipest (Dl ■ ■ ' ■ 
^rodigy fC) ■ ■ ■ ■ 

■ ■ ■ 

m" ^ 'L ; ; 

3vie (Of 

99ernauf /Cl ' ’ ' ' ' ' 


I öugsy 

/ ■ 

I '^sferjx iCi 

/ foj ' 

J Ur ■ -29 

I San 

AÄ« IC, 

Drujafc/ ^ ■ 
P‘;t>Q3rae‘ -c,- 


^ Heavy 

Heavy on(^®9‘CK 

(C) . 

^Pufnox (C) ' ■ ■ 
^ümex (oj ; : ■ 

Y e Ar <C)' 

onheTiae, 

Cauidroaljf^^Liger 

■ ■' - 

Lhe Fiftf, Axis fC) ■ ' 
öoecer (D) ' ' • 

slF“s-' 

i«« 


Spacen^®’?'®'' 

tCp?A°'JLk (c 

The E ‘ 

Super r? ," 

Super CycJe B ' 

|:'®"' SeÄ 


C-16 Software 


Reach for the Sky 19,90 

Slipery Sid 14,90 

Classic IE (4 Spiele) 29,90 
Thai Boxlng .... 19,90 
Star Commander . 14,90 
Commando (Ortg.) 25,90 

Jump Jet 35,90 

Knockout 14,90 

Jet Set Willy .... 25,90 

Galaxians 25,90 

Gruncher 14,90 

Invasion 2000 AD . 25,90 
Winter Olympics . 25,90 


Bridge Head . . 
Ghosfn Goblms . 
Paint Box (in Dt.) 
Turbo Text (in Dt) , 
Turbo Base (in Dt.) 
liitern, Karate . . 

ACE 

The Berks TriHogy 

Killapede 

Baseball 

DT Star Events . 


Legionnaire . 

Petch 

Lawn Tennis . 
Airwolf .... 
Gunslinger . . 
Bongo .... 
Pogo Pete . , 
Right Path 737 
Kung Fu Kid , , 
Atlantis . . . . . 
Hustler , , . . 


Versand per Nachnah 
(zuzüglich 5,90) oder 
Vorkasse mit Scheck (zuzüglich 2,50). 
Informationen können angefordert werden 
HSndleranfragen erwünscht 
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Joystick, Maus oder Track- 
ball; teilnehmen können ein 
oder zwei Spieler. 

Hin und wieder flimmern die 
Mauern des Gewölbes et- 
was, und auch das recht 
langsame Nachladen der 
einzelnen Level macht sich 
etwas störend bemerkbar, 
doch sind dies Nachteile, 
die den gute^ri Gesamtein- 
druck von Marble Mädness 
nicht trüben können. Einzi- 
ger Wermutstropfen: Der 
stolze Preis von runden 
hundert „Mäusen"; doch 
wer sich die Edelmasehlne 
Ämiga leisten kann, wird si- 
cher auch an guter Software 
nicht sparen wollen. Marble 
Madness ist da sicher ge- 
nau das Richtige für Sie! 
(Übrigens: Bne C-64-Fas- 
sung soj) noch vor Weih- 
nachten erscheinen!) bez 


Programm: Marble Mad- 

nesSi System: Atari SXAmi- 

ga, Preis: Cä. 100,- DM, 
Hersteller: Electronic Alts, 
Vertrieb: Ariolasoft {Adres- 
se siehe „Game Över“). 


modore Amiga (brandneu, 
und deswegeh nätürlich für 
eine Besorechuna Drädesti- 


men: Was ELECTRONIC 
ÄRTS da auf den Monitor 
des „Super-Rechners" ge- 
zaubert hat, zählt zürn Fein- 


es Genre von ActionFGames 
aus der Taufe gehoMn wür- 


,jAmigä-Madness“ ist 
ins letzte Detail eine ori- 


ze mit Marble Ädne*sSi ei- 

AnM^^iTe ®)|uide fand. 
Afs nlc^tes^folgten Gyros- 
;.äppe übdppihdizzy, die, um 
es zü sagen, stark von 

Marble Madness abge- 
S^chaut vyaren. Auch hierbei 

Spielffgur du^f^ 
©in selfsaines, seine Fortn* 
Yefänderndes Gewölbe ge- 
Äuertwerden. 


^Version, einge- 
VGie Süper-Gräf ik, 
eh „glatte“ Scröl- 
der satte Sound. 


schT^^ 


Menen 


zum 
m) wur- 

oen i||^a|iti;)0en; zusätz- 
lich können yer^schledene 


Grafik . , , . . . . . 
Sound ........ 

Spielidee 

Spielmofiyatipn 


wieder da, und zwar für den 
Atari ^ (schon seitieinigen 


werden 







Programm: Academy, Sy- 
stem: Spectrum (C-64- und 
Schneider-Versionen folgen 
bald nachl), Preis: ca. 35 
Mark, Hersteller: CRL, Lon- 
don, Vertrieb: T.S. Daten- 
systeme, Nürnberg. 

Gerade jetzt in diesen Tagen 
ist in England die mit Span- 
nung erwartete Fortset- 
zungs^eschichte vom 
mittierweile berühmten TAU 
CETI erschienen. Sie nennt 
sich ACADEMY, ist wieder- 
um von PETE COOKE in 
Szene gesetzt worden und 
wird von CRL in England an- 
geboten. Ich hatte die Gele- 
genheit, eine Demo-Version 
unter die Lupe zu nehmen. 
TAU CETi, der ferne Planet, 
ist noch immer nicht zur Ru- 
he gekommen. Der Angriff 
auf CENTRALIS, die Haupt- 
stadt, ist geplant. Doch: die 
Leute fehlen! Deshalb wur- 
de ein Trainingscamp ins 
Leben gerufen, das Sie so- 
fort aufsuchen und sich dort 
„einsch reiben“. Es ist die 
„Galcorp Acedemy for 
Skimmer Pilots“. Dort wer- 
den Sie so richtig ausgerü- 
stet, sowohl was Waffensy- 
steme wie auch die persön- 
liche Kondition anbelangt. 


TW£ ACAOBMV A 
h^PAU CAtferL. 


TUE CfAlCCÜPACAOmyTlOOO^AuUS 
OF £SrWtiO~DOM£&, TO 

7/i4/A/£- £0UC4r£T!U£ CAf>£70f 70t^ 




yyn vci/f 

&OEEBWtTHlM£ 


^on,ieHTTgAlWtN<y. 




R£LAT1<>NS ftNo DIPIOMACTT 


auem TEgcirogy , 


«L£Z£AriCt>i , ■ • 


HÖ/ 4 M>a. AHO VICntTV 
■OfA iPA££ CAOer... 


ä- cti&SAMWti 


sejtigt werden rnuß. Fairer 
weise sei ange m e rkt , daß es 


Screens gibt. Dennoch darf 
bietet aber Th der „Spidlan-- sich der „Su perman der An- 
lage“ bemerkenswerte tike“ nicht zu lang auf einer 
Spieifreudenl Plattförm auf halten: es kann 

Die' Geschichte ist - 'frei 
nach der Legendö:: — der' 
l^mpfdes Herkulea um. ef-,. 
hen Platz beiden ,;Uristerbii- ' 
oben“ den GTöttern des - 

Olymp. Um dieses Ziel zue r- r ' ' ' ' ^ ä- ’ 

reichen, muß der Held auf ™ T 

den verschiedenen Edönen 
(Gerüsten) diverse knifflige 
und gefährliche Abenteuef 
un besch adet ü be rste hen. 

HERCULES“ - das Spiel - 
beinhaltet 50 Screens, wö- 
b4 er auf diesen elf von den 

.• e.'‘W ■•. ■■■'.? -■ • ■■-.■.■■V: ■ - 

zwölf Aufgaben lösen muß. 

Der zwölfte „Streich“ hat es 
dann ganz besonders in 
sich! 




Programme Hercules, Sy- 
stem: Q-64, preis:, ca. 15 
Mark, Hersteller^ Alpha- 
Omega, 9 King’s Yard, Car- 
penter's Röad,,Londoh El 5 
2HD. Tel: (60441) 5332918. 


Wer kennt sie nicht,, tdie Sä- 
ge vom schirr ünbezwitlg- 
baren He rku les?; ^ Für die 
nordhessische Stadt Kas^ 
sei ist das riesige:,, Mpnur 
ment im WilhelmshÖher 
ßergpark das Wahrzeichen 
der ,, döGu mehta-M eiröpp - 


sehr Schnell passieren, daß 
der gute Mann dann üfplötZ': 
lieh in Flammen auf geht, 
Herfbjles kann sich auch 

pe f stf i ckieiter in. ei n ahde- 

res S e ree n retten- muß da- 
bei allerdings auf die ühvör^ 
hergesehenen Gefahren 
achten. Jeder Screeh hat 
einen bestimmteh Ziel- 


jjneue“ 1|MRCULES von ?A!1 
PHA-OM^^ bald zum 
„Wahrzeichefi“ der briti- 
schen Software-Firma. 
Denn: das Spiel - ein typi- 


sches Gerüst-Abenteuer - Die Piattförmen (Gerüste) 
ist z®ar von der Grafik eher besitzten so einiges an wi- 
als besch., zu bezeichnen, derlichqm -^ das be- 

•<-.:x: •• •• •• 


punkt, den unser nelö an- 
strebt. Meist Sind dies Krea- 
tuen, die bezwungen wer- 


Sie können sich Ihr eigenes 
Raumschiff „zusammen- 
stellen“ und an mehereren 
Lehrgängen teiinehmen, die 
Ihnen wichtige wie streng 
geheime Informationen ver- 
mitteln. Wenn Sie die „Ab- 
schluß-Prüfung“ dieser 
Academy erfolgreich abge- 
legt haben, werden Sie mit 
Ihem selbst entwickelten 
Raumschiff auf insgesamt 
20 Missionen geschickt, bei 
denen Sie auf die „Aliens“ 
treffen und Ihre antrainier- 
ten Fähigkeiten unter Be- 
weis stellen werden. 
ACADEMY besticht durch 
seine ausgezeichnete 3D- 
Grafik, die u.a. einen weite- 
ren Erfolg - wie bei TAU CETI 
- „garantieren sollte“. Das 
Spiel besteht aus zwei Kas- 
setten und soll für etwa 35 
Mark auch bald bei uns zu 
haben sein. Ich meine, ein 
mehr als nur würdiger Nach- 
folger für das bereits legen- 
däre Tau Ceti. 

Manfred Kleimann 


GpUljd y . 

Ispllliäee . . . , 

GpfelhrtöfiVätion 




1 , 1 . V - P 'P* 


p pp 


9 

5 


den müssen (Löwen, Hydfa 
usw.) . Wenn diese spezi eile 
Aufgabe gelöst würde, #0 
verschwindet das jier“ 
durch eine Tür; urTd die 
nächste Aufgabe wartet aüf 
Herkules. 

Wie gesagt, die Grafik hägt 
einen nicht gerade umf 
auch derSound (äßtzu wün? . 

sehen übnO- Die Story und 

das überaus spannender 
Spielgeschehen - auchdeF^ 
günstige Preis darf riiehtir 
vergessen werden - ma- 
chen HEBGÜLES^^^^;^^^ 
interessanten Progfenimi 
das siGherliöh seipe; (zätil- 
reiehen?) Freu nde finden 
wird! niK 
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TRONIC-Verlag 
ASM- Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK“ 
Postfach 870 
3440 Eschwege 


Liebe ASM-Leser, hier beginnen wieder „Eure“ Feedback- 
seiten, und wir haben natürlich versucht, wieder so viele 
Zuschriften wie möglich unterzu bringen. Wir freuen uns immer, 
wenn wir etwas von Euch hören, sei es nun Lob oder Kritik - zeigt es 
doch, daß Ihr Euch für das, was wir mit 100 Seiten geduldigem Pa- 
pier anfangen, interessiert. So wünschen wir uns für die zukünftigen 
ASMnAusgaben weiterhin eine so hervorragende Resonanz. 
Schreibt uns ! Auch wenn wir nicht alle Briefe hier abdrucken und 
aus Zeitgründen auch nicht alle beantworten können - wir lesen al- 
les! - und werden einige Anmerkungen sicherlich beherzigen. 


Ihre ASM-Redaktion 


„Wunsch“ 

Ich meine, daß ASM eine sehr gute 
Zeitschrift ist, die jedoch noch in 
einigen Punkten verbesserungsbe- 
dürftig ist. Meiner Ansicht nach, 
wird die Höchstnote 10 zu schnell 
vergeben. Wenn man z.B. die Grafik 
von Knight-Games (10) mit der Gra- 
fik von Nexus vergleicht, muß man 
feststellen, daß Knight-Games eine 
wesentlich bessere Grafik zu bie- 
ten hat, obwohl die Grafik von Ne- 
xus auch nicht schlecht ist Ver- 
gleicht man den Sound der beiden 
Programme, so ist der Sound bei 
Knight-Games auch besser. Auf Ih- 
ren guten Testbericht in der Ausga- 
be 7 hin kaufte ich mir Knight-Ga- 
mes. Mir hat das Spiet von der Auf- 
machung her sehr gut gefallen, Je- 
doch würde ich der Spielmotiva- 
tion nur 2 (!) Punkte geben, da die 
Grafik der Disziplinen zwar wech- 
selt, die Technik aber die gleiche 
bleibt Das Schießen ist auf die 
Dauer genauso langweilig. Diese 
Meinung bestätigten mir auch ca. 
10 andere Freunde, die dieses 
Spiel bei mir spielten. 

Ich bin der Meinung, daß sie in Ihrer 
Zeitschrift zu Jedem Test auch ein 
Bild abdrucken sollten. Zum Bei- 
spiel wurde das Spiel Classroom 
Chaos (Ausgabe 6) ihrer Meinung 
nach mit der Grafiknote 1 0 bewer- 
tet Jedoch befindet sich kein Bild 
dabei abgedruckt. Außerdem soll- 
ten bei den Bildschirmfotos nicht 
nur die besten Bilder oder sogar 
nur Titefbilder abgedruckt werden 
(klarzu sehen bei Flight Deck), son- 
dern Bilder innerhalb des Spiels 
ausgesucht werden. Ich glaube, 
daß ich mit diesem Brief nicht nur 
meine eigene Meinung ausdrücke, 


sondern auch die Meinung vieler 
anderer Computerfans treffe. Dar- 
um bitte ich Sie, diesen Brief teil- 
weise oder sogar ganz abzudruk- 
ken. 

Udo Kalker, 

Euskirchen-Wüschheim 

(Anm. d. Red.: Der Bitie nach Ab- 
druck des Briefes kommen wir ger- 
ne nach. Wir glauben, daß dadurch 
recht deutlich wird, welch unter- 
schiedtichen Eindruck ein- und das- 
selbe Spiel bei verschiedenen Per- 
sonen hinterlassen kann. Bei keiner 
Wertung, wo Immer sie auch ange- 
bracht wird, gibt es eine absolut 
richtige oder falsche Meinung, und 
gerade bei der Spielmotivatian ma- 
chen sich auch die Vorlieben der 
einzelnen Personen bemerkbar.) 

„Wucht in Tüten“ 

Ich finde, Eure Zeitung ist einfach 
die Wucht in Tüten. Allerdings hätte 
ich trotzdem noch etwas zum Mek- 
kern. Zum Beispiel zieht Ihr Euch 
viel zu wenig Atari-Zeug rein. Ein 
bißchen mehr hat noch keinem ge- 
schadet (oder?). Und noch etwas, 
Ihr müßtet ein bißchen mehr die 
Umsetzungen auflesen und immer, 
wenn ein Spiel neu für einen Com- 
puter um gesetzt worden ist, mel- 
den. Damit man wenigstens Be- 
scheid weiß, ob es ein bestimmtes 
Spiel für einen Computer gibt. Au- 
ßerdem überschätzt Ihr die Wertun- 
gen zu sehr, und mit dem Flop des 
Tages übertreibt Ihr es auch zu 
sehr. Eines solite natürlich bleiben, 
und zwar die Geschichte mit dem 
Oldie. Ich hoffe, Ihr macht Eure Sa- 
che weiterhin gut, viel Glück... 

Frank Schwadorf, Köln 


„Adventures“ 

Ich brauche Eure Hilfe. Ich besitze 
einen Spectrum 48 K (toll was?...). 
Ich habe ein Problem. Ich spiele 
fast nur Adventures, doch deren 
hab’ ich nicht viel, ich weiß nicht, 
wieviele Adventures es für den 
Spectrum bislang gibt. 

Fritz Eric, Bettembourg 
(Luxembourg) 

(Anm. d. Red.: Unseres Wissens 
sind für den Spectrum die meisten 
Adventures überhaupt entwickelt 
worden. Es dürfte bislang schät- 
zungsweise 600 Adventures für die- 
sen Computer geben.) 


„Vorschläge“ 

Noch einige Verbesserungsvor- 
schläge: 1. Inhaltsverzeichnis der 
vorgestellten Spiele im Heft und am 
Ende des Jahres Gesamtübersicht, 
wo sich welcher Testbericht befin- 
det. 2. Bessere Bewertungsskala. 
3. Nicht soviel Farben Wirrwarr auf 
zwei Seiten. 4. Bessere Untertei- 
lung: entweder Action-Spiele, Bal- 
ler-Spiele usw. oder Computer-Ty- 
pen. 5. Spiel des Monats. 6. Ein Po- 
ster, vielleicht mit Titelbild eines 
Spieles. 7. Bessere Vorschau, 
wann die nächste ASM erscheint 
und was ungefähr vorgestellt wird. 
8. Mehr Inhalt in „secret Service“. 

Stephan Hüttinger, München 

(Anm. d. Red.: Liebe Leser, schreibt 
uns bitte, was Ihr von den Vorschlä- 
gen hattet. Die „secret-service“ Sei- 
te ist ja schon etwas umfangreicher 
geworden und auch der „Farben- 
wirrwarr" abgebaut.) 
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auch sehr gut gefallen. Trotzdem 
habe ich einige Verbesserungsvor- 
schläge; Manche Abbildungen der 
Programme sind sehr unscharf. Ihr 
könntet eine extra „Spiele Pokes“- 
Ecke in ASM hinzufügen. Ihr könn- 
tet mehr Berichte über Hardware 
machen. Trotzdem ist ASM die be- 
ste Computerzeitschrift, die ich 
kenne! Macht weiter so. 

Andreas Müller, Mannheim 

(Anm. d. Red.: Lieber Andreas, ei- 
nes können wir sicherlich jetzt 
schon sagen; mehr Berichte über 
Hardware wird es nicht geben, da 
wir uns als reine Softwarezeit- 
schrift verstehen und nurab und zu 
Z.B. mit dem „Leid-Artikel“ auch 
den Hardware-Bereich anschnei- 
den. Das sollte auch so bleiben, 
denn viele unserer Leserfinden ge- 
rade unsere Softwareorientierung 
so gut.) 

„Falscher Name‘’‘ 

ln Ihrer Ausgabe Nr. 7 Sept./Okt. las 
ich auf Seite 8 Ihre Reportage über 
das Spiel Infiltrator. Was mich bei 
dem Bericht am meisten wütend 
machte war, daß ICH diesen Bericht 
geschrieben hatte (!!), und Sie 
nicht meinen, sondern einen frem- 
den Namen unter den Bericht ge- 
setzt hatten! Sie werden sich nun 
fragen, wie ich zu so einer Behaup- 
tung kommen kann. Sie inserierten 
in Ihrer ASM-Ausgabe Nr. 5 Juni/ 
Juli, daß Sie freie Mitarbeitersuch- 
ten (Seite 66). Da mirlnfiltratorsehr 
gut gefiel und ich Ihre Zeitung sehr 
gut fand und eifriger Leser war, 
machte ich mich auf und schrieb 
Ihnen den Bericht gleich nach Er- 
scheinen Ihres Inserates. Sie wer- 
den verstehen, daß ich aufgrund 
dieses unmöglichen Vorfalls leider 
Ihre sonst so gute Zeitung nicht 
mehr beziehen mag. Bitte nehmen 
Sie Stellung dazu, 

A. Dollhausen, Frankfurt 

(Anm. d. Red. : Dieser „Vorfall" er- 
scheint uns auch „unmöglich“, da 
wir öesagfen Bericht von Carsten 
Borgmeier übernommen und re- 
daktionell bearbeitet haben. Es 
kann schon durchaus Vorkommen, 
daß uns gleichzeitig zwei freie Mit- 
arbeiter einen Bericht über ein und 
dasselbe Spiel zusenden.J 

„Suche“ 

Im Heft ASM März/April Nr. 3/86 ha- 
ben Sie auf Seite 97 ein Buch vor- 
gestellt mit dem Namen „Spielend 
programmieren lernen“. Ich bin so- 
fort in einen Buchladen gegangen 
und habe mir dieses Buch bestellt. 
Da habe ich eine Feststellung ge- 
macht. Es gibt mehrere Humbold- 
verläge! Ich habe bis heute ver- 
sucht, die genaue Adresse rauszu- 
kriegen, ohne Erfoig. Jetzt möchte 
' ich es von Ihnen erfahren, ich wäre 
Ihnen dankbar für die genaue 
Adresse. 

Andreas Debois, Übach Paten- 
berg 

(Anm. d. Red. : Die genaue Adresse, 
des Humboldt-Taschenbuchverla- 
ges, München, haben wir leider 
auch nicht present. Zum Bestellen 
des Buches reicht jedoch die ISBN- 
Nr. (ISBN 3-581-66526-3) aus. An- 
sonsten bliebe noch die Möglich- 
keit, den Verlag direkt anzurufen. 
Die Telefonnummer: OS9/360960J 


„Wertung“ 

Zur Okt./Nov. Ausgabe habe ich 
folgende Anmerkung zu machen; 
Es geht um den I.C.U.P.S.-Bericht 
auf Seite 9. Wie kann man einem 
Spiel für die Grafik eine 2 {!!) geben 
und im Testbericht behaupten, daß 
die Grafik brilliant und eindrucks- 
voll sei. Sollte einem das nicht zu 
denken geben? Es kann ja durch- 
aus sein, daß diese Bewertung in 
aller Hektik durchgeführt wurde 
oder es handelt sich hier schlicht 
um einen Druckfehler (was noch zu 
entschuldigen wäre), O.K., jetzt ha- 
be ich aber genug gemeckert. Bis 
auf ein paar Schönheitsfehler ge- 
fällt mir Eure Zeitung. Macht weiter 
so !l! 

Meiko Czyborra, Bochum 

(Anm. d. Red. : Wir müssen uns enf- 
schuldigen. In diesem Fall handelt 
es sich um einen Druckfehler. Ei- 
gentlich sollte die Bewertung hier 
„9" sein. Das sei hiermit korrigiert. 
Wir bitten auch eventuell (und nicht 
nur eventuell - wir wissen, wir ha- 
ben immer welche dabei) andere 
Druckfehler zu entschuldigen, denn 
während des Korrekturlesens 
geht’s immer ziemlich rund.) 


„Gut gefahren“ 

Bisher hatte ich nur Software ge- 
kauft, die in Ihrer ausgezeichneten 
Zeitschrift besprochen und positiv 
bewertet wurde, und ich muß sa- 
gen, ich bin gut damit gefahren. Die 
Subjektivität der Programmfaewer- 
tungen hält sich in Grenzen, der 
objektive Gesichtspunkt überwiegt 
bei weitem. Nun machte ich den 
Fehler, einmal ein Programm zu be- 
stellen. das bisher nicht in ASM ge- 
testet wurde, und siehe da, ich fiel 
prompt auf die Nase. Es handelt 
sich um die Spectrum-Version des 
Database-Programmes „Red Ar- 
rows“, einer Flugsimulation' der 
gleichnahmigen Kunstflugstaffel. 
Der Sinn ist, als „RED 8“ synchron 
mit dem übrigen Team verschiede- 
ne Kunstflugfiguren auszuführen, 
was man nach gründlichem Stu- 
stum der DEMO-Option und der 
„Solo-Flighf-Übung fehlerfrei ab- 
solvieren sollte, um eine hohe 
Punktzahl zu bekommen. 

Doch was hier an Ruckel-Grafik 
über den Bildschirm flackert, ist 
wohl kaum als Simulation anzu- 
sprechen: einzig die Darstellung 
der Instrumententafel ist noch 
halbwegs gelungen. Die ausführli- 
che Anleitung und die Option der 


wählbaren Tastenbelegung sowie 
einiger zuschaltbarer Fiughilfen 
können aber nicht darüberhinweg- 
täuschen, daß das Programm sich 
nicht einmal halbwegs steuern läßt. 
Selbst mit Joystick ist es unmög- 
lich, die geforderten, durch Ein- 
blendung angezeigten, Anweisun- 
gen auszuführen. Das Programm 
reagiert mit einer derartigen Verzö- 
gerung, daß Steuerbefehle viel zu 
spät, wenn überhaupt registriert 
werden. Außerdem ist nicht der ge- 
ringste Sound vorhanden. Meiner 
Meinung nach ein Programm, das 
voll „in die Hose" gegangen ist. Mit 
rund 30 DM ist auch der Preis weit 
überzogen, ein Zehner wäre sicher 
noch zu viel. Aus dieser Idee hätte 
Database wirklich mehr machen 
können, sieht man sich 2.B. eine so 
gelungene Flugsimulation wie Mir- 
rorsoft's „Spitfire 40“ an. 

Reinhard Brumm, Flensburg 

„Traum“ 

Ein großes Lob an Eure Zeit- 
schrift!!! Von so einer Zeitschrift 
habe ich schon lange geträumt. Am 
besten finde ich Euern „topsecret“ 
Bereich, und der Rrmen-Bericht 
über Delta 4 (ASM Nr. 7) hat mir 
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Heßler 

Stiir Ib^n^sr Str*4l 
4000 Düsseldor-f 11 


Htluit HiBltr Btürziltttr^er $tr. 41 4000 DäüBldQrf 11 


ASK— R&cfdktii tin 
c/o Trani cs— Vei^l 
Past^^^dch B7G 


Stirifd 

"Strip Poker 


Sehr geehrte Damen und Herren ^ 


OHTXNUE 


Ich habe an Ihrem Uettbewerb mit einer Postkarte tei I genomitten» 
Nur gibt es da zwei Probleme: erstens habe ich keinen C-64, 
zweiteniä besitze ich das Programm schon einige Monate ^ür meinen 
SPECTRUM <80 kByte ). 

Aber an den anderen Preisen < Poster bin ich sehr inter^- 

essiertf neshaib ich auch teil genommen habe. 

Die gestellten Fragen waren nach einem Blick auf die Kassette 
naturgemäß leicht zu beantworten - 

Da ich ein großer Fan von Samantha bin (warum nur 7) ^ sind mir 
ihre Maße genauso geläufig wie meine Telefon— Nr. (92—59—84) , 

(Das Mär Jetzt nicht meine Tel— Nr.) 

Nur d ie Angaben über die 6röBe dieses ''Wonneproppens " schwanken 
zwischen 155 ein und 158 cm. Vielleicht können Sie mir ja auch 
eine e^cacte Angabe liefern. 

Ich möchte noch ein paar Worte über die Spectrum-Verslon des 
Progratnins sagen: 

Die digitalisierten Videos ergeben eine mittelmäßige bis 
schlechte Grafiki der Sound ist erstaunlich für SPECTRUM-Ver — 
hältnisse (nur viel zu schnell). Ihrer Bewertung der Spiel— 
motivation muß ich recht geben, denn ich habe nicht eher auf— 
gehört bis ich alle 6 Bilder gesehen hatte- Ich war nur etwas 
enttäuscht, daß, als Samanthä Pleite war, kein neues Bild er- 
schien. Nachdem bei lOG ' da^ & Bild erschien, war ich bei 
ihrer Pleite auf etwaB "ganz Dolles" gefasst. Um so großer war 
mein Erstaunen, als das Spiel einfach nur vom Anfang neu 
startete. 

Derzeit bin ich gerade dabei, die dürftige Grafik zu verbessern. 
Zwei Beispiele (Vorher — Nachher) lege ich Ihnen bei. Dabei 
handelt es sich noch nicht um die entgültige Version, Ich bin 
nämlich der Meinung, daß die Schönheit dieser TraumfraLi nicht 
gut genuq "rüberkommt"«- 


(Anm. d. Red.: Lieber Helmut, wir danken Dir für Dei- 
nen „herzerfrischend voluminösen" Beitrag!!! 

Wir hoffen stark, daß Du uns die „neue Version", die 
Deiner Feder entstammt, zuschickst!) 


Hit freundlichen Grüßen 




„Mehr für Atari“ 

Ich möchte mich im Namen aller an- 
deren Atari-Freaks dafür bedan- 
ken, daß Sie sich in den folgenden 
Heften mehr um die Atari Computer 
kümmern. Ansonsten rriöchte ich 
Sie nochmals auffordern, mehr 
Spiefefürdie Atari Computer zu te- 
sten (800 XL). Bei uns in der Umge- 
bung haben sehr viele einen Atari 
Homecomputer, die sich ebenfalls 
freuen. Hier haben Sie schon min- 
destens 12 neue Leser. Und wenn 
Sie so weitermachen, werden es 
bestimmt noch mehr werden, denn 
die Atari-Gemeinde ist schließlich 
doch nicht so klein, im Gegenteil. 
Ansonste n gefällt m i r al les ganz gut 
an Ihrem Heft. Macht weiter so! 

3 

Oliver Fegers, Düsseldorf 


(Anm. d. Red.: Das zu veröffentli- 
chen, lassen wir uns natürlich nicht 
entgehen.) 


man ein ausführliches Nachschia 
gewerk. 

Jürgen Lippmann, Göttingen 


und kann mir unter den einzelnen 
Programmen „etwas vorstellen“. 
Außerdem finde ich es gut, daß Ihr 
den Leser direkt ansprecht und 
nicht „neutral“ schreibt. Vor mir 
liegt nun die neueste Ausgabe (8). 
Der „secret Service“ ist wieder ein- 
mal sehr hilfreich, und ich glaube, 
daß der „Jet Set“ Erfolg haben wird.' 
Aber laßt E u re Zeitsch rift doch öfte r 
erscheinen. Sechs Wochen sind 
einfach eine zu lange Zeit. 

Jan-M. Dierk, Osnabrück 


„Zur Sache“ 

Auch ich muß Eurer Zeitung ein 
großes Lob aussprechen. Endlich 
ist wirklich einmal eine Marktlücke 
geschlossen worden. Doch ich will 
gleich zur Sache kommen: Ich ver- 
misse bei den Angaben über ein 
Spiel, welche Unterschiede zwi- 
schen Disketten- und Kassetten- 
versiön bekehen, außer dem Preis. 
Die gibt es ja wirklich. In dem Spiel 
„Zorro“ fehlt z.B. ein Part auf der 
Kassettenyersion (laut Aussage ei- 
nes Softwarehändlers). Ebenso 
sind Unterschiede zwischen Dis- 
kette und Kassette bei „Summerga- 
mes“ und „Wintergames" festzu- 
stellen. Frage also: Ist es möglich, 
dies bei den Spielen mit anzuge- 
ben? Meim^weiter Punkt spricht die 
Übersichtlichkeit in Euren Heften 
an. Es wäre eine große Erleichte- 
rung, wenn man eine Übersicht 
über die vorgestellten Spiele hätte, 
um später ein bestimmtes Spiel zu 
finden, anstatt jedes Heft Seite für 
Seite durch zu blättern... Vielleicht 
einmal am clahresende. Somit hätte 


(Anm. d. Red.: Zu Punkt 1: Es wird 
wahrscheinlich nicht möglich sein, 
Unterschiede zwischen Kassetten- 
und Diskettenversion aufzuzeigen, 
da es für uns zeitlich nicht zu schaf- 
fen wäre, bei jedem Spiel beide 
„Versionen“ zu vergleichen. Zu 
Punkt 2: Eine solche Übersicht über 
alle besprochenen Programme und 
die jeweiligen Seitenzahlen/Heft- 
nummern Ist als Jahresrückblick 
geplant.) 

„Nicht neutral“ 

Ich besitze einen C-64 und kenne 
EureZeitschrift seif Ausgabe 5. No- 
maierweise kaufe ich mir nicht sehr 
viele Computer-Zeitschriften, aber 
die ASM fiel mir sofort ins Auge, 
denn ich konnte kaum Rubriken 
finden, die mich nicht interessier- 
ten. Ich kaufe sie mir nun regelmä- 
ßig und bemühe mich, sie am er- 
sten Erscheinungstag zu bekom- 
men, weil sie meist schon nach ei- 
ner Woche vergriffen ist. Durch Eu- 
re Zeitschrift weiß ich jetzt besser 
auf dem Softwaremarkt bescheid 


„Erfreut“ 

Als ich mir letztens von einem Ar- 
beitskollegen das von ihnen her- 
ausgegebene Magazin ASM borg- 
te, war ich sehr erstaunt (erfreut). 
Ein Magazin, daß sich nur mit Soft- 
ware beschäftigt, ist genau das, 
was ich suchte. Trotzdem habe ich 
etwas zu bemängeln: Sie sollten 
vielleicht mehr Bilderzeigen, damit 
man sich einen besseren Überblick 
schaffen kann. Und eine Aufteilung 
der einzelnen Spielekategorien 
(Adventure, Aktion, Sport usw.) wä- 
re sehr angebracht. 

Ralf Vetek, Köln 


Korn pif ment“ 

'Kompliment. Compute mit und ASM 
sind meiner Meinung nach die be- 
sten und informativsten Computer- 
zeitschriften auf dem europäischen 
Markt! Besser als alle Engländer! 
Das; dürft' Ihr ruhig als Leserbrief 
veröffentlichen! 

Ulrich Stollwjtzer, Mühlbach, 
Österreich 
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FUNTASTIC MailOrder beschäftigt sich seit ca. fünf Jahren als Versandhändler mit 
Heim- und Personal-ComputerSoftware! Das „Team aus der lsar-Metropole^‘ ist „ganz 
gut im Geschäft“: man betreut derzeit etwa 15.000 Kunden. Ein besonderer Service 
sind die sogenannten „MAILINGS“ die alle sechs Wochen neu an die Kunden ge- 
bracht werden. Man erfährt darin, was zu haben ist oder bald erwartet wird! 


Das Team, bestehend 
aus Oliver Trunk, Beta 
üebegott und Klaus 
Weisser, haben den 
„wahnsinnigen“ Ehrgeiz, 
in den Inseraten mög- 
lichst als Erste die aktu- 
ellsten Titel anzubieten 
und schnellstens auszu- 
liefern. Selbstverständ- 
lich kennt sich jeder aus 
dem Team recht gut am 
Markt aus, so daß sehr 
viel über die Spielquali- 
täten gesagt werden 
kann. Der Umfang der 
Software-Lieferung be- 
zieht sich auf den C-64 
(ca. 300 Titel), den Atari 
800 XL (ca. 180 Titel) so- 
wie die besten Joysticks. 
Für den Atari ST und den 
Amiga gibt es bei FUN- 
TASTIC MailOrder außer 
allen Spielen auch noch 
jede Menge Anwender- 
Software. Dabei werden 
alle großen Marken Je- 
weils mit dem komplet- 
ten Sortiment vertreten. 







VrtS ! TibbW«— •. ’W. 


j> Ciintast!^ 

ta^Gold/Rushware 


joysoft 




rt/G/jf öeöe/7/ 


Die enge Zusammenar- 
beit mit Rushware, Ario- 
lasoft und einigen engli- 
schen Händlern hat sich' 
bisher mehr als nur posi- 
tiv ausgezahlt. Diese 
„Firmen- Philosophie“ 
führte letztendlich dazu, 
daß die „Weiß-Blauen“ 
sich eine zufriedene 
Stamm-Kundschaft si- 
chern konnte. Aber auch 


die „neuen Kunden“ 
(oder die potentiellen) 
werden sehr schnell vom 
Service überzeugt wer- 
den. Daß FUNTASTIC 
MAILORDER „immer am 
Ball“ ist, beweist auch 
die Aufnahme des neuen 
SEGA-Systems und die 
Super-Software dazu! 
Die Münchner haben 
sich zwar über den 2. 


Rang bei der „ASM-Um- 
frage“ gefreut, wollen je- 
doch nicht eher ruhen, 
bis Sie die Nummer 1 
sind. Der Ehrgeiz geht so 
weit, daß sie alfe Kunden 
bitten, ihnen mitzuteilen, 
was noch verbessert 
werden kann! Als Anreiz 
für Verbesserungsvor- 
schläge gibf s einen klei- 
nen Wettbewerb! 






Schickt ÖiltlfEüfe (Küte^^^jn^hia^e j^r PöStkarte bisZ:üm! 30 ?^l^Ö 8 ä^n die ASM^iedaldiOnpTldNfC-VilM^Gj^l^ 
fäeh'«räÄEsÄege!:Undve^rfew6ich^.ÖÄklhfi'arh1iebltdri:hÄtiW6cM 
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Per stenäige mOHSCOHB- 
Wetfh^erh in HSm. Maeiten 
Sie mit, gewinnen Sie mitf 


Hallo, Freundei Wie wir schon in der letzten ASM angekündigt haben, wird sich, beginnend 
mit dieser Ausgabe (in der nächsten werden übrigens die CHAMPIONS des Jahres 1986 
vorgestellt), der Aufbau der „Volltreffer-Seite“ etwas ändern. So stellen wir den „Volltreffer 
nach Wahl“ ein und geben stattcfessen ein weiteres Programm vor, bei dem Ihr auf Rekord- 
jagd gehen sollt. Auch werden wir Euch in Zukunft etwas mehr Zeit für Eure „Voütreffer-Ver- 
suche“ lassen. Doch bevor wir alle Einzelheiten verraten, wollen wir zunächst die Gewinner 
des heutigen Wettbewerbs vorstellen. 


Ihr kennt sicher die Teilnahme- 
Bedingungen; Coupon ausfül- 
len, {Polaroid-)Foto als Beweis 
beifügen, Zeugenunterschrift 
und Computer-System nicht 
vergessen, das Ganze aus- 
schneiden und an die ASM-Re- 
daktion, c/o TRONIC-Verlag, 
Kennwort „Volltreffer“, Post- 
fach 870, D-3440 Eschwege 
schicken. Näheres erfahrt Ihr 
aus den untenstehenden Cou- 
pons, die Ihr beide oder aber 
auch nur einen auszufüllen 
braucht. Der Einsendeschluß 
ist der 15. 12. 1986, Unsere Ge- 
winner in dieser Ausgabe: 
GHOST ’N’ GOBLINS: Perry 
Krell, Schwojer Str. 38a, 8000 
München 60, hat auf seinem C- 
64 einen Highscore von sage 
und schreibe 531400 Punkten 
erreicht. Dafür gibt’s 50 DM. 
Zweiter im Bunde ist Michael 
Maletz, Mechtenberger Str. 1 , 
4630 Bochum 6. Für seine 
Bestleistung von 405600 Punk- 
ten, ebenfalls auf dem C-64, er- 
hält er 25 DM. Preis Nr. 3 (15 DM) 
geht an Michael Prüßner, Bruk- 
knerstr. 7, 4920 Lemgo, der es 
auf stolze 363700 Punkte 
brachte. Richard Eisenmenger, 
Putzbrunner-Str. 268, 8000 

München 83, ist der Gewinner 
unseres ersten Preises beim 
„Volltreffer nach Wahl“. Er ent- 
deckte das Grab des Ankh 
Ankh im Spiel Das Herz von 
Afrika bereits im April des Jah- 
res 1890. Diese tolle Leistung 
wird mit 50 DM honoriert. Einen 
Rekord von 16,86 Sekunden für 
einen Kurs präsentierte uns 
Christian Schillek, Am Borm 7, 
3207 Harsum 2 mit dem Pro- 
gramm KIKSTART auf Atari 
800XL Hier sind 25 DM fällig. 
Den dritten Preis der „Kür“ er- 
hielt Nicole Rohde, Schichau- 
weg 1, 1000 Berlin 49, die auf 
ihrem Super Cycle einen 
Highscore von 237640 auf C- 
64 erreichte. Dafür gibt’s 15 DM. 



ivri 




Das waren also die Gewinner 
dieser Ausgabe. 

Nun zu der „neuen“ Volltreffer- 
Seite. Durch die in Zukunft ge- 
plante monatliche Erschei- 
nungsweise, werden die Best- 
leistungen in der jeweils über- 
nächsten Ausgabe vorgestellt. 
Das heißt, daß Ihr mehr Zeit 
zum „Training” habt, da wir den 
Einsendeschluß verlängern 
können. Schon in dieser Aus- 
gabe haben wir deshalb die 
beiden Programme vorgege- 
ben, mit denen Ihr auf High- 
score-Jagd gehen sollt. Die 
Sieger stellen wir dann in ASM 
Nr. 2/87 vor. Übrigens könnt Ihr 
immer noch „Champion 1986“ 
werden. Alle Einsendungen, 
die rechtzeitig vor Drucklegung 
der Nr. 1/87 (Erscheinungstag 
22. 12. 1986) - eingehen, wer- 
den noch berücksichtigt. Also, 
ran an den Joystick! Einsende- 
schluß für die beiden Program- 
me Bomb Jack und Jack the 
Nipperist der15. 12. 86. 


GHOST ’N’ GOBLINS: 

Perry Krell, 531.400 Punkte 


H.E.R.O.: 

Werner Tietz 988.273 Punkte 
{C-64). 


WESTBANK: 

Carsten Heller: 284.210 Punkte 
(ZX-Spectrum). 


SUPER CYCLE: 

Nicole Rohde, 237.640 Punkte 


FORMULA ONE SIMULATOR: 

Betram Föckler, 404.720 Punkte 
(Commodore). 

3D STARSTRIKE: 

Markus Adamski, 2.066.100 Punkte 
(Schneider). * 

SOCCER tl: 

Thilo Haas, 11:0/Stufe 9 (C-64). 

KOSMIC KANGA: 

Walter Holzer: viertes Level (ZX-Spectrum) 


RAMBO: 

Jens Rehbein, 999.900 Punkte (C-64). 

INTERNATIONAL KARATE: 

Stefan Hoop, 86.700 Punkte (C-64). 

DROPZONE: 

Michael Schmidt: 1.280.030 Punkte (C-64) 

SPIN DIZZY: 

Dieter Stümpe, Spiel zu 100% gelöst! 

I 

POLE POSITION: 

Valentin Blank, 116.700 Punkte (Atari). 

EIDOLON: 

Ingo Paar, Level 8 beendet (Atari 800 XL). 

THE WAY OF THE EXPLODING FIST: 

Markus Adamski, 

248.800 Punkte (Schneider). 


KIKSTART; 

Christian Schillak, Zeit für einen Kurs 
16,86 sek. (Atari 800XL). 


HERZ VON AFRIKA 

Richard Eisenmenger, „Grab irn April 1890 
gefunden. 





BOMB JACK 


JACK THE NIPPER 


Name 


Name 


Überbietung des Hjghscores von 100.000 Punkten 
Computer-System; ^ . . 

Zeugenuhterschrlft; . ' , 


Überbietung von 20% auf der „Frechheitsskala 


Computer-System 


Zeugen u ntersch rift 














tEIFFT 

'JQßA VÖkUöEM 2tJ5AA^MFWei?liCFt 
pee AffEÜ^rUtvlörSVEfFWAMl?- 
L^JH^hSKj.., J 


pee t^üKt^saraiz. wetö^itT sich, t 
EMTWJCi;*-UW^ UAV 5 TfS|TTTETNEM 

‘ANTI-ffAp' KAJVIPFAN^UöES 
ElMgU-STg^UeH ^ , 


e-i VVAFC BEREITS ZU ^PÄT- 
Piei IVflFFEN PEE TÖTAL-eM 
VEENICHTUMö liVAÄ^W 
rtrtOBiHSISPT 


51 E yw ACHTEM PEN, PE(Z EtNEM 
SPFCMeM ANZUö TPUlS-, UNVEEWJJNP' 
SAF &EÖEN TEPE 0E*<flNWTE 
^AFJn^ unp setne 

iCAJVlPFKflAFT JN5 EueCWTlEeEe- 

(5EISIPE:. 


PAZU 47eW<?[2TeN PJE 
^TKAHLEMSCMUtZ- A wn - (TA P 
KAArtPFAWrÜi&e , OlB 
VOM gEJPEN MACiHTeN 
ENTV/LCJCELT V^/ÖI^PE^^ 
WAffEW. 


P(E WöeP-p^[,^öiECTEN 5A(?EKI 

^ LA^ew Beweist vtut, pap 
W tSSEMSÜWAFTt-EE FftA 5UPEW 
AP^ EIMEM AUNi^lCUEM PEO^FEIf 


rwisCHEPJ peM ptFeöATiöNeN 
pes 5ÜP — usJD 
NJCtPSeKTOlTlS tf« - 


pte 

AUAEVl ^eUT 
LOi .'' ^ 

ALAET/Vl. ^ 


,.,ABEE PPE HAT 

zusicwefTjjwiseN «ptAPiACur, pap 
kiElN ANUAP ru ALAÄM il^LäCK:- 
^STEHE /■ I i I 


,,.UHP ES WlCEf AllT ElN&V^ 
VlPtH^EN ASeKUCH peE PIPH^MAT' 
JSCWEW BEiCEWPMeEM 


LAN5^AA/1| «lEUT Et 
B^E AUt... 


OEE SeöeNSCHlHAö [ST 
tCHNEPU tJWp TiJPUCH / 


PER VEEWLjSTgTt Pl-ANET Fl Ein fN EiNeM NUKtfARfN WINTEE 


S te /i/iEMSC^HEN waren eeschütteet 
BEF ÖJTAtJtAAliet 0t-Utv6E- 

siEpeN, A0ee sie . ■ - 

L^i^TSreH TAP- 


PEE ANöEJFP ICAM EA5CH 
PNP EE WAF HAFT/ 


NUe ^e^TEW SePACHTEM 
DIE MlTÖHEPtF pet 
^^ITESTENIBATÖ PEK 
pUNKFtM ,4 

EFtNNEZUNöErJ 

VEElSAWöeNHEET. 


Pie MENtCuEM FÜNET^N EIN EiNFACUE* uwp 
FEtEDUCHE^ LtgeCM ^ 


iWEE WAFFEN WAEEN (HOCTHEWT- 

Y^tCÜ^ir, UND 5IE ^eJi&TeN 
K;e(N eebaf^vieNh 


APEiTeuAuee LTMEANicre 
eiNPM dUMELEN VÜLKAN, 
peE SICH ÜPEE PEN 
JHAtÖ VEESCHUrreTEN 

ELITEN EEJMEE ALTEM 
STADT EEHOp. 


Pie SCHLUP 
BLieSEMBM MAMNEF WUEPEN 
IN PFE BEPi^WEER^ PtS 
PPANET^N ÖetPmCKT^ W£j SIE 
PIE WePSTVCLLEN M ETALLE 
ABBAMTtM ^ ^ JMB 


APERx- ■ 

EINES TAS&t.r, 
AUS WEITE REM 
MfMMEL.-ErNe 
INVASIDNSTREl- 

tMACHT AU* 
EINER 
AMDEeew 
WELT/ 


.,,Wi^iHRENp Die 'nfRANHEM 
WÖH IHKEE FESTE TJEF fM 
iNNEgN DEt VULKANS 
AUS MEfntSCHTEN. 


'jll q-EPOCH, TAPAEEKEIT ALLEIN 
lJU» (TErCMTe NICHT AUS- 


ENTSETST UND '^B\^:^räi^-r EANNTEN plE 
PQgFggWOLIMeE JM ALI^ grCLTTdJNSeK] . 


SFE VBRSTeCPCTEM PIE MEU&EBOEENEN 
KIMPEI? UMPZÖSEN Sie IN eEHEIMEN 
LASERH <NjP> JUMEN PIE AptEN 

KAMPFTECHNIKEM BEl^EPRACl-tr 

WURDEN. 1 : ■ •■'■ 1.4- 






PIE MITöLtEDEE PES ;PiLTES' 
■fEMRFTES ZerfiTGN YAL SINE 
At-^nt JieriCHHliN* - 


PIE JUNdEN icerEdeg 
wucMsen HefltAM... 


4.TiEILJCHeiMj 

NffS^TK»^ 

STFMA.i 

«iTTRNIt« 
SCI- LTZi^ 

, flNI U#. 


EINER VPN IHNEN UBegÄA&TE 
ALLE AMPEREN SEIN NAME 


OU, TAL. MUScJT PICH SEM SCHITFCKrPI 
EJBS Ptiei.L'CI»VAL!?lf5 ^UTlS 
CTEULM, eiC HEJt-l&E CilSTUMfr 
FfMpeN PNP ÖlE’ PAZU BfNUTlEM , 
pAj M.ftci-rrrf ntrla^ pc.s ttrammem 
zu ZERSTcJlCCW.. ftUF JtlF (Eum' AU- 
unScrc woffwuns-/ 


Pu HAST Die LESENDE VON PER 

NerLissN EUstun-* eeuaEr- 

3‘ETZT EST Die ZEIT (jE KOMMEN 
piE RüsruNö AUS peM kefch 
peR TOTEN ZUstLtCJCZU holen." 
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Antiffaä^ 'fS^ 
Slltem; Spöct %auf 
ejner Kassettaiy/Schniidgr, 
l^^ia^C0.^3O Marlj^ Herstili^ 
iar: Palace^ Software, 275 
peatöfwiUe Poad,; taondon 
Ni" 9NL‘ Tet: |:^441) ^78 
0751, Aferlriet): Bus^\iVar^/ 
MikrO'Häodler,: iezü^^ 

quelle: ü.a. Quelle., . ; . ^ 

Oas .yqndöher Software- 
HauamtACE 

in der 

sdiiders mit ihrenlfHIts Bl 

„Hexenküche^ 
Ühd Jiexeh kOqhl , t‘ "für 
AÄehen^^dip. Oie rela- 
tiv Jkbine Or|w, die ständig 
wiobet uhdrieu e fd een aus- 
hstt jetzt mit dem Ac~ 
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' tfon-Adventure, ANTIRiAD 
einen weiteren Hit in die 
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Software-Welt gesetztf 
Chef im Ring ist der |2jäh^ 
ge Peter= Stone, der seffll 
neuestes Produkt; ekklusM 
bei ASM vorstellteÜ Ei; hatte 
eigens dafür sein Haulbt^ 
im Londor» verlassen und 
sich ;per Fiugjl^^ ^f den 
Weg zur ASM-R^iktion ge- 

machtr ,!: 

„Mit Antlriidl|et unierjpnfl^ 
sles Mitgiied; de| Qrdfiker 
Dan Malone, din,; ; wie ich 
rnelner; ausgezeichnetes 
Aotion^Spiel ehtü^ckent 
Sound l«>mrrttrwleiiSCh(Ä 
ber Hexenküche Ri- 
chard Joseph“, meinte Pe- 
ter In seiner Crew befind|t 
sich auch ein Österreicher 
der alteidings sphon einrgj| 
Jahre in icrKion lebt: Rj- 

Jst qiiasi 

ödet „Re-^^ 

gtsseün^, der ailis |m Auge 
. ■ behalten ■rmja.:., , ti::' 

ASM: Ist Is"; wahr- 

scheinlich auchiilOtllmfhi^ 
vervvunderlich, ' diß'' db 
deutsche Änleitung änd dF| 
deutsche PrograhinilertingS 
in ""^^AbrriRlAb ■zso'-;. 
öfdehtlich gut getuhgeh 
SO etwas sieht mah N^;unl 
reohtjelten/'. 

Peter; „DanfiuÖic^ Oidh eni- 
täuslheh. Richard ist,; dir 
Meinung, sein Deutsch isl 
so schlecht, daß er sich erst 
gar nicht- an;: cSe Öberset- 
zung wagt. Ich muß gestet 
heh, die Übersetzung ist in 
lli>iidon vcri Studenten ge- 
macht worden, baß sie so 
gut ist,, habe ich bislang nu« 
vermutet ^ jetzt hast Du mir 
das: bestätig IM un, jch mei- 
me, wenn man schon ifn 
'Spiel: auf dem deutschel 
Markt gut verkaufen möch- 

hriie, SO 
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auch total in Deutsoh gehal- 
ten sein. Was gibt es für ei- 
nen äinn, eine schiechte 
deüfsche Anleitung iu lie- 
fern? Die Fehler entdecken 
die Muttersprachler sofort, 
und dein Image ist dahInJ“ 
Doch: Worum geht esln die- 
sem Spiel? ÄNTiRiAD spielt 
irt def Zukunft Die Welt wiixi 
von zwei Mächten be- 
herrscht, die sich gegensei- 
tig bis aufs Blut bekämpfen. 
Die nukleare Katastrophe 
biieb nicht aus. Viele viele 
Jahre später eiliolt si®! die 
Welt der menschlichen Ras- 
se ^Imähiich Wieder. Man 
lebt eigentJich in einer pri- 
mitiven, aber ruhigen und 
friedvollen Periode. Aus al- 
tert Aufzeichnungen haben 
die Erdlinge ersehen, daßes 
einen neueri Qott geben 
muß, der sich ANtiRIAD 
nennt. In Wirklichkeit aber 
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gl^Ohbän ii hat die, Aufga- 
be, durch ctiewerßchieder 
nen, r heriijch i , ausge^lte- 
ten, Screeös zu renhen, um 
die ^Heilige Rü®ung^ zufin- 
den,: die fhni enorme ikijfte 
verl^ht die er im 
gerl idie teirtde 
Ganz unten fängt er an, zer? 
stört die feindlich gestorrteh 













Würfen. Eine andere Waffe 
hat er zunächst nicht zur 
Hand. Die Bewegungen von 
lAL si nd äußerst realistisch : 
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springt i,aftatöm|sch“ nch- 
tig. ducid sich geschickt ab 
und. bfickt dabei bisweilen 
läcfÄlnd ;in die i^mera“. 
Nach einiger ieit hat er die 
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Stellt sichzum Sprung 
nach Oben auf ein abgebro^ 
cheiles K^itell und springt 


nach rechts. Jetzt 


man 
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tMie der «Irivadem“ 
kähhiiermitteli der",J' 
^Rü®un# seifte ^Pelndei 
.schießen.: ■Vtchhg^ ieaoi,.- 
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gibt irn 

Rerm^, einelüfTii^ulidiäiil 
ne Tür die RüÄungl 
AlMTiRlAp ■ 'igfe: hef 
rhari 
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Kann.^ Das macht dis 
so inSeressäntr 
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irren sich die Leute: Das alte 
Poster, das einzige lesbare 
Dokument aus fernen Zei- 
ten, ist sehr verschlissert. 
pie Überschrift lautet: „ANTI 
RAP“, also „(Schutz) gegen 
StraWen“. Der feine Rißzwi- 
söheri, den beiden Worten 
ijest slch bei den noch Un- 
wisSlnden ats ein „f , so daß 
die H Abbildung eines 

4 ' •■■■ ■• . •■ .■;.;■■• • ” "■• • 

mensph liehen . Gegepstan- 
dses; „Ahtkiad“ ^^®uft wird. : 
Mitten in diese „Aufbaüpha-' 
sä“ stoßenjeindllchf Trup- 
penverblüide aus dem All 
zui" Erde, w6ltendi0'Res(Hir-i 
ce n i i. ausbeütert u np , c^e 
Menschheit versklavemVie 

:::•! • »*> .. ::;yW:yi¥;ST.. ■ — • 

le mutige Männer werden 
gesucht, um mit den primi- 
tivsten M die 

Herrsch aft der J nvaders*' zu 

beenden, ^...' 

Der Held unserer Geschich- 
te ist tAL. Er sieht etwas äüs 
wie Tarzari, ist in mancher 
Hinsicht auch mit Ihm ver- 


" ' 


zur Rüstung und stellt sich 
vor ihr in Position. jetztsoH- 
te man unbedingt ab warten, 
bis cHe ersten Punkte auf Ihr 
Konto geh en und die En er« 
gie-Anze%e aufgefrischt 
vwrcf(D|nni’ Jede Berührung 
mit den Monstern kostet 
Kraft!)^ Er kann die Rüstung 
aber erst dann anziehen, 
w^nn er die passenden 
Schuhe gefunden hat. TAL 
verläßt aisö den Wald, die 

:;4!. "■ . • -"f .. ' .Sw. Si.ii: 

untere Ebene, und ^ hüpft 
nach (inks pbf n weiter in die 
Vielt der Ruinen (bezau- 
bernde öräfik; auch bei der 
Spectrurti-Vefsion, die 
ebenfalls als hervorragend 
zli bezeichnen ist!), Haft er 
dfS Schuhe gefunden, stellt 

er sich auf diese ünd bückt 

■ - ‘ + •■ • * .... 

sich - schon trägt äf sie. 
bann wieder zurück zur 
RCistungi:: Nun kanh; er; sie 
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Jetzt fliegt unser Held in-die 




oberste Etage“, in die Zen- 










gen ZU sammeln g na i auch 

gewieft- vorzugeftenl:; 

Die.^aflken,) dierAn;im®:ion 
(gehännliseieri 
dert'-; wahd^dDäfelk, Säüfei 

auch die = 

prac|en) und dli 
sind sq gut in 

wordeb, daß ich bei 
RIAD von emem^!§u||elBp|el 
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ren Bll 

die .An2ei§etaFeln 
ist:aüch...ein . 

den, der ihnefriustatiidSb^^^''^ 
richte und ant^re; infdrma- 
tionen in 
Deutsch gißt,' . %■■ 

Ein kurzes:' Fazit: ^ 
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pieti; in, I^UtscHf 
Handbuch ,uri1 
mafton! %um * ;,güteni 
dieses 

der Soundi der hertlichimo-' ^ 

^ ' ^ ' ■ ■ ■ ■4K.*.ffiS.S47l.iWSÄ,ffl-- *. 

che Klänge ;ln Ihnphr 
gen 

zu den besten C<fß4:^pielert 
und ist meiner 
nach '^;gfafisch:. das, ^bes®. 

Speetfu rn-Produ'.l^: i.4.diei^J' ' " 

Cfenres, das Ich 
sehen habe! 

Danke Retef! 

Mahffed Kj/emrinn 






iisr--'' : 


••■iriWKMÄo:.. 


y rji' 








: :* 

I . r 










^ ...... 


‘ X": 

s ■‘.sJSSS 




„ ■ .-■'i 1 ^ 4 , ^4 


H- ■a<v* , 




'-i- . 


;:: 


■■ I "v’-"'.' Profit? 1" 

.V.J... ,^ . . - 


r'-ttV*" 


Graftk ..,10 

Sound ■ ■ ■ ■ . ..R 10^ 

Spieiidee ............. 9. 

Spielmotivation ... 






; ;.:..:.s^ y j 

I d I 

?■ lit,r ff 

x-:-: :■ j'y ' .r ' ii 








Programm; The Best of 
Beyond, System; Spec- 
trum, C-64, Preis: 39,95 DM, 
Hersteller: Beyond, Lector 
Court, Third Floor, 153 Far- 
rington Road, London EC1 R 
SAD, Vertrieb: Ariolasoft, 
Postfach 1350, 4830 Gü- 
tersloh 1. 

Mit 4 Programmen für lange 
Spielabende wartet 

BEYOND mit seiner Sam- 
melkassette The Best of 
Beyond auf. Die Spiele- 
sammiung umfaßt QUAKE 
MINUS ONE, PSI WARRIOR, 
SHADOWFIRE und ENIG- 
MA FORCE. Alle 4 Spiele 
sind etwas für Leute, die 
gerne lange Anleitungen 
(in Englisch!) studieren und 
dann erst anfangen zu spie- 
len. 

Etwas gewundert habe ich 
mich schon über den Titel 
„The Best of...". Wird Beyond 
in Zukunft nichts Besseres 
zu bieten haben? Wenn ja, 
wäre das schade, denn die 
bisher veröffentlichten Pro- 
gramme sind recht vielver- 
sprechend, eine Steigerung 
wäre bei diesem Software- 
haus aber doch durchaus 
noch drin, oder? Weiterf ragt 
man sich, ob Beyond dem 
relativ neuen Spiel „Enigma 
Force“ keine Gewinnchan- 
cen mehr einräumt, so daß 
es schon so früh auf einer 
Sammelkassette gelandet 
ist. Wie dem auch sei - hier 
die Besprechung: 

In Quake minus one kon- 
trollieren Sie den „Herrn es“- 
Computer, mit dem Sie ver- 
suchen müssen, die „Titan- 
Energie-Station“ zurückzu- 
gewinnen. Von dieser Sta- 
tion aus wird der Energie- 
bedarf für die ganze Welt ge- 
liefert. Sie müssen sich 
schon beeilen, wenn Sie die 
drohende Energiekrise ver- 
hindernwollen. Die Auswahl 
der Aktionen erfolgt über ei- 
ne ganze Reihe von Icons, 
die schon ziemliche große 



Ansprüche an die Gedächt- 
nisleistung des Spielers 
stellen. Allein 7 Modi stehen 
zur Verfügung, in denen z.B. 
die Waffe gewählt, Energie- 
verlust ausgeglichen oder 
repariert werden kann. Die 
Grafik ist gut, die Geräusch- 
kulisse o.k.. Wenn man erst 
mal halbwegs durchblickt, 
macht das Spiel schon 


zer einige Zeit fordern. Sie 
steuern den Psi Warrior auf 
einer Art Skatebord zum 
Grund des „Home Silo", wo 
Sie gegen „Die Quelle“ an- 
treten. Die Grafik dieses 
Spieles ist mittelmäßig, der 


Spaß. Nachteilig ist, daß die 
„Auswählerei“ z.T. so lange 
dauert, daß man, ehe man 
sich’s versieht, schon abge- 
schossen ist. Das kann ins- 
besondere schnell passie- 
ren, wenn man im Command 
Mode gewahr wird, daß sich 
ein gegnerisches Fahrzeug 
direkt hinter einem befindet. 
Bis man dazu kommt, die- 
ses zu attackieren, ist man 
selbst schon längst „über 
die Wupper“ gegangen. 

Psi Warrior wartet ebenfalls 
mit einer englischen Anlei- 
tung auf. Allein die Umset- 
zung der Informationen in 
dem Spiel wird den Benut- 


Psi Warrior allerdings sehr 
schön animiert. Rund die 
Hälfte des Bildschirms wird 
von flimmernden Anzeigen 
eingenommen, die zu kon- 
trollieren es schon einige 
Mühe erfordert. Das Gebiin- 
ke kann schon ganz schön 
auf die Nerven gehen. 
Kämpfen Sie auf Ihrer Fahrt 
nach unten mit „Ids“ und 
„Psis“, die Ihnen Ihre geisti- 
gen Fähigkeiten rauben 
wollen, von deren Energie 
Sie aber auch profitieren 
können. Solange sie noch 
etwas Grütze im Hirn haben, 
kommen Sie ganz gut 
durch. 


Auf der zweiten Seite der 
Kassette befinden sich Sha- 
dowFire und Enigma Force. 
In beiden Spielen steuern 
Sie die Raumschiff-Mann- 
schaft, das Enigma-Team, 
durch gefährliche Aben- 
teuer (Shadow-Fire-Test in 
ASM 7/86). Enigma Force 
setzt dort ein, wo Shadow 
Fire aufgehört hat: General 
Zoff wurde zwar gefangen 
genommen, doch er hatte 
noch genügend Zeit, dem 
Empire den Krieg zu erklä- 
ren. Während Sie General 
Zoff zum Imperator bringen, 
tobt der Krieg in den Gala- 
xien, und in einem gefährli- 
chen Moment gelingt es 
Zoff, den Schutzschild au- 
ßer Kraft zu setzen. Sie wer- 
den getroffen und stürzen 
ab auf einen Planeten. Als 
Sie wieder zu Bewußtsein 
kommen, ist das Raumschiff 
Schrott und General Zoff 
verschwunden... .Suchen 
Sie also General Zoff und 
das einzige funktionierende 
Raumschiff auf dem Plane- 
ten. 

Soweit Ihre Mission. Ge- 
steuert wird über Icons oder 
in Direktsteuerung. Die Gra- 
fik ist bei beiden Spiele 
recht gut, der Sound be- 
schränkt sich im Spiel auf 
Schußgeräusche. 

Insgesamt kann man jedem 
Fan von Spielen mit kompli- 
zierter Iconsteuerung und 
„umfangreichen“ engli- 
schen Spielanleitungen 
diese Sammelkassette 
empfehlen. Es bleibt aller- 
dings zu bezweifeln, ob die- 
se Sammlung wirklich das 
„Beste“ ist und bleibt, was 
Beyond zu bieten hat. sfr 
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len, und so wimmelt es ini 
^ftraum nur so von Fein- 
cten. Die Sprites sind lierrr ;» 
lieh groß und detaillieil dar-:« 
gestellt,- Die Bewegungen l 
sind absolut ruck- uniflim% 
merfrei.^ Der. Bildschirffi ' 
scrollt gleichmäßig* ^^h|l 
oben nach unten. ExplqsicPi:- 
nen sind sehr gut anirniert.* 

Ich konnte im Test nur eine " 
einzige Schwachstelie Int^ 
decken: Den Sound. Ü^s 
Ohr des Spielers wlr^ nicht 
gerade verwöhnt. Für den 
etwas schwachen Sound 
entschädigt die Grafik aber 
in vollem Umfang. 

Die Gegner werden von Le- 
vel zu Level gefährlicher, die Jedenfalls ist Light : Force - 
Grafik ist sehr abwechs^ , ein Spiel, das, in ‘keinen 
luri^relch, was dazu führt, ^ Sarhrnlung fefilen darf.^^ 

daß " Langeweile erst gar , r Ötffr/ecf Schmtd§ 
nicht auftritt. Wer Light For- 
ce spielt, sollte einen kräfti- 
gen, durchtrainierten- Joy- 
stickarm besitzen, denn die 
hohe Geschwindiokeit des 


Spieis führt zu fäscf»Erf 
rnüdung dpr Muskeln, ich 
hatte jedenfalls nach kurzer 
Zeit einen Krampf üm^Almnt. 


# ^ögrammf üghtfproe ^ möglich sind. Der Qrößte»Teii 

Spectrum^ Schnei- der Redaktion vertrat die 

i ' der (C-64 geplant),^ P^eis: Meinung, daß für solche 

^ ca. 35 Mark,SHersteIler: FTL Spiele die Grafikfähigkeiten 
^ (Fester ^-than. Light), West .;ges Spectrum nicht ausrei- 
V, Midlands, rliC^rteb: rPeter 'eben, da dieser ja angeb! ich 
j %est Records," Am Neerdter keine Sprites (besseri Sha- 

Hof 15, 4000 Düsseldorf 1 1 pes) darsteijen kann. Von ei- 

äs : schhelien upd flacker- 

: -^Ägsäm steigt der Pilot in freien Bildschirmscrolling 
i sein Raumächiff. Erschließt brauchen wir erst gar nicht 
die Kanzel und fährt die Sy-»,, zu reden. So etwas gab es 

k. . .... •••• • • ..•.rf- — .... . • ^ - :K 

Sterne hoch. Ruhig gleitet eben bis jetzt noch nicht. 
; sein Slick über die instru- -^BIs Jetzt! Denn mit Light For- 
st mefite. Altes ist klar. Die ^ ce ist ein Programm auf den 
pf Kontrolien geben grünes Markt gekommen, daß alle 
r Licht. DerEinsa% kanlir be- diese Meinungen mit ein^em 
ginnen! Er h^bt ab lAd rast Schlag seht eindrucksvoll 


Grafik'. , , . . 
Sound l . i 

Spielidee . . . . 
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in den blägeh nimf^el hin« 
ein. Dan % yrjLhrend des Wu- 
ges, denkt % über seinen, 
Auftrag naCh^^-^tlf 'Einern 
weit enftemiln ÄGfiihgefe 
planete n vw ^ eitp 
meßschliche äledlfhp von 
Aliens besetzt; die Äl^äWke- 


widerlegt; Die Grafik Ist 
wiridich fantastisch! Und 

®J. 

das nicht nur für Spectrum- 
Verhältnisse. ich kenne eini^ 
ge andere Schießspiele, 
ItUCh aüf dem*C64 odef dem 
jSihneider, die sich mit Light 
ferce nicht messen%önnen 
iLightsFörge ist# wie Sie si- 
cher ®ihön %n der EinleL 

• m:#:- 

tung^^erkt haben, ein 
Öaiieispill . Äberm il Stehe r- 


keine Älgit, kern Emarmep^ 
denn erÄgehört zur LIGHT 
FOftOE, .(ein »FASTER 11Ä 

Di^ ist die 

heuesten Spiels fir. den 


i^as iTmg»em \A^n|g uber- 
sthwengiiGh *.klirigehp ent- 
spricht aber der Wahrheit, 
^an hat den Auftrag#felndli- 
ghe RaumstatTonen oder 
flaneten-Basen zu^^zerstö- 
fen« Dies lassen sich die 
ANens natlirlieh nicht gefaf- 


vgr ein i ge/ ceitgao esjn ner- 
halb der ASM-Redaktibn ei- 
ne Diskussion darüber^ ob 
Spieieswie TRÄE öder URL 


Programm: Psycastria, System: BBC B/Electron, Preis: ca. 
26 Mark (Kass) & ca. 40 Mark (Disc), Hersteller: Audiogenic, 
Postbox 88, Reading, Berkshire RG7 4AA, England. 


Ähnlich wie die „J.S.W.“-Spiel“Form scheint sich nun auch 
eine „U‘‘-SpEelart zu entwickeln (J.S.W. = Jet Set Willy; U = 
Uridium): das Uridium-Fieber scheint mittlerweile „alle 
Rechner und Firmen" angesteckt zu haben. So hat auch der 
leistungsfähige BBC/Eiectron „sein Uridium-Spier, das si- 
cherlich die Freunde des bei uns seltenen Rechners freuen 
wird! PSYCASTRIA heißt das Programm, das von AUDiOGE- 
NIC herausgegeben wird. Das schnelle Spiel mit sanftem 
Scrolling ist in MODE 1 geschrieben. Die Steuerung ist 
denkbareinfach: iinks/rechts. hoch/runter, Feuer! Natürlich 
kann man zwischen Joystick- und Tastatur-Steuerung wäh- 
len. Obwohl das Spiel - wie erwähnt - stark an das berühmte 
URIDIUM angelehnt ist, sind die einzelnen Aufgaben und die 
Schwierigkeiten doch stark abweichend. Während der 
Ftugphase müssen zehn Energie-Stationen zerstört wer- 
den, und das in jedem Level. Anzu merken wäre, daß es äu- 
ßerst schwierig ist, die Zielpunkte ausfindig zu machen. Ein 
Tip: Suchen Sie selbst die kleinsten Winkel und Nischen ab! 
Ansonsten gilt die Regel: „Konzentriert fliegen und reak- 
tionsschnell schießen!“ Für alle BBC B/Eiectron-Freunde, 
die auf „Action“ stehen, ein sicherlich zu empfehlendes Pro- 
gramm, das AUDIOGENIC da entwickelt hat! Die Grafik ist 
ausgezeichnet, der Baller-Sound „angemessen“, die Spieli- 
dee alt (deshalb Abzug bei der Wertung). Mal sehen, wie die 
deutssprachigen BBC-Freaks darauf reagieren I hine 
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Programm: Sun Star, Sy- 
stem: Atari {8-Bit}, Preis: 30 
Mark (Kass.) 40 Mark 
(Disk.), Hersteller: CRL 
Group PLC, CRL House, 9 
Kings Yard, Carpenter's 
Road, London E1 5 2 HD, Ver- 
trieb: Ru sh wäre. 

Wir schreiben das Jahr 
2535. Die Raumfahrt hat es 
mögilch gemacht, innerhalb 
von Sekunden den entfern- 
testen Pianeten zu errei- 
chen. Das Geheimnis des 
schneilen Raumflugs ist der 
Hyperspace. Die Entdek- 
kung der Energiekristalie, 
im Raumfahrerjargon „SUN 
STARS“ genannt, machte 
dies möglich. Normalerwei- 
se werden diese Kristaile 
mit eigens dafür ausgerü- 
steten Versorgungsschiffen 
geborgen. Doch hatvoreini- 
ger Zeit eine Katastrophe 
größeren Ausmaßes die Kri- 
stalle in sehr gefährliche 
Gebilde verwandelt. Sie, als 
Spieler, haben nun die Auf- 
gabe, die Energieversor- 
gung aufrechtzuerhaiten. 
Viele Piloten haben das 


Energiekrise? 


schon vor Ihnen versucht, 
doch keiner kam zurück. 
Die britische Software-Fir- 
ma CRL hat sich dieses 
spannende und schnelle 
Action-Spiel ausgedacht 
und sogar eine „neue inter- 
galaktische Organisation“ 
ins Leben gerufen; 

Die „Xxarion Star Corpora- 
tion“ stellt Ihnen ihr neues- 


tes Raumschiff zur Verfü- 
gung, damit Sie dieser Auf- 
gabe gewachsen sind. Also, 
rein ins Cockpit, und los 
gehfs. Nach einer etwas 
frustrierenden Startse- 
quenz sieht man ein Gitter, 
auf dem man entlang fjiegen 
kann. Neben der Direkt- 
sicht, hat man noch zwei Ra- 
darschirme zur Verfügung, 


Einer, auf dem nur die Kri- 
stalle zu sehen sind, und ei- 
ner, auf dem die Hindernis- 
se (Mauern) erscheinen. 

Um einen Kristall einzusam- 
meln, muß man ihn zuerst 
mit seiner Kanone treffen, 
damit ersieh in eine harmlo- 
se Zustandsform umwan- 
delt. Die Darstellung des 
Spielfeldes ist dreidimen- 
sional, die Spielgeschwin- 
digkeit recht hoch. Aller- 
dings holt dieses Spiel nicht 
das Letzte aus den Grafikfä- 
higkeiten des Atari’s her- 
aus. Der Sound beschränkt 
sich auf das übliche „Peng 
Peng“ und ist nicht sehr gut. 
Sun Star ist zwar nicht gera- 
de ein Spitzenprogramm, 
vermittelt aber eine relativ 
hohe Spielmotivation. 
Freunde von Aktionspielen 
werden, sicher ihre Freude 
an Sun Star haben. 

Lars Gaag 
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Programm: )^rq, System: 
Schneider, Spectrum, 
Preis: (Kass) 39 Mark; 
Schneider-Diskette -- 59 
Mark, Hersteller: Electric 
Dreams; Southampton, ver- 
trieb: Activision, Hamburg. 

Es begab sich an einem 
Schönen Somrnerabend, 
wie James sagen würde, 
daß einige junge Aristokra- 
ten nach Jisch beinri Vtfein in 
der von Miss Anderen im 
herrlichen Londoner Stadt- 
teil Kensihgton geführten 
Wirtschaft zum „Königs- 
wappen'i saßen. Es war ein 
herrlicher Abend, und die 
Ausflügler und Spaziergän- 
ger sch auten auf ei n li ebl i - 
ches Landschaftsbild. Die 
hohen Ulmen des alten Gar- 
tens standen in vollem 
Laub, und zahllose Nobel- 
Kutschen der englischen 
High-Society rollten vor 



dem benachbarten Palais 
vor; wo der Earl pf iEssex 
(dessen Einkommen ihm 
neuerdings nur erlaubt, Ta- 
gesgeseilschaften zu ge- 
ben) aus Anlaß der Anwe- 
sen h eit von Gräf Dracula ein 
Hof-Fest veranstaltete. 
Doch: dann pässierte das 
Unfaßbare... 

Nein, lieber Leser, dies ist 
nicht die Story von XARQ, 
dem neuen Action-Spiel 
von ELECTRIC DREAMS. 
Schön wär’s, aber die „Ori- 
ginal-Story“ ist eine etwas 
„einseitige“, wie sie schon 
zum hunderttausendsten 
Male über’s Cover-Papier 
gelaufen Jst. Fairen/veise, 
hier die Kurz-Geschichte: 
Eine Basis, die sich selb- 
ständig gemacht hat, wird 
zur Gefahr. Mit einem 
Kampf-SchneIhBoot ver- 
sucht man, die Basis 
(XARQ) unter Wasserzu set- 


zen. Zur Unterstützung hat 
der Spieler Laser, Fernlenk- 
raketen, M inertwerf er und 
'Unterwasserbomben in be- 
genzter Anzahl zur Vetfü- 
gurrg. 

Dahn geht’s ab zum „kräfti- 
gen Aufräumen“ der Geg- 
ner. Nicht mehr und nicht 
weniger. (Übrigens: das 
Spiel ähnelt sehr dem 
OÖEAN-Renner „PARAL- 
LAX“!| Ein Tip: Im ersten Bild 
empfiehlt es sich nicht, 
gleich nach links zy fahren, 
sonst stößt man sofort auf 
Minen. Fazit (von Progra-; 


mierer Ottfried Schmidt): 
„Bis auf die blitzschnellen 
Szenen-Wechsel gibt’s an 
denn Programm nichts, was 
ein geübter 'Privatmann’ 
nicht auch silbst in Szene 
setzen könnte ! Beme rken s- 
wert: die höbe Spiel-Ge- 
schwindigkeit! Das Spiel 
geht haarscharf am 'Flop' 
vorbei; das ’F’ ist schon fast 
hängerrgeblieben!“ M.K 
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Die Aufgabe ist simpel: Aus 200 Doilar innerhalb einer Nacht in Las Vegas eine 
Million machen, sonst wird es nichts mit der riesengroßen Erbschaft der alten 
Tante, Der Haken dabei: Du sitzt 4000 Kilometer von Las Vegas entfernt, hast nur 





ihr Geld haben wollen. Alles rouletti? Wer wissen will, was wir außer der Erbschaft 


c 16 chris 


noch so alles haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 


Name 

I 

I Straße 

I 

I PLZ Ort 

I 

I An: ariolasoft, Carl-Berte!smann-Str. 161, 4830 Gütersloh. 

I 

















Als vielleicht am sehnsüch- 
tigsten erwartetes Nachfol- 
geprogramm aller Zeiten 
wird es ALLEYKAT, neues 
Produkt aus dem Hause des 
Uridium-Herstellers HEW- 
SON CONSULTANTS, ver- 
mutlich schwer haben, ei- 
nen ähnlich großen Erfolg 
wie der Riesen-Hit URIDIUM 
zu erzielen. 


bilde hindurchftiegen (was 
allerdings schon einiges 
Geschick verlangt), und 
drittens steht es Ihnen im- 
mer noch frei, sich den Weg 
ganz einfach freizuschie- 
ßen. Letzteres gilt im übri- 
gen auch für die zahlreichen 
beweglichen Objekte, die 


ALLEYKAT ist ein Rennspiel 
mit etwas sonderbarem 
Szenario, Anstelle eines 
Formel-I-Geschosses oder 
eines Rennmotorrades 
steuern Sie ein Raumschiff 
(vertikales Scrolling) über 
eine merkwürdige Land- 


darüberhinwegfliegen, in- 
dem Sie Ihr „Renn-Raum- 
schiff“ an Höhe gewinnen 
lassen; zweitens können 
Sie durch Tor-ähnliche Ge- 


Sie davon abhalten wollen, 
das Rennen erfolgreich zu 
beenden. 

Ihre Energiereserven kön- 
nen Sie auffrischen und Ih- 


Programm: Alleykat, Sy- 
stem: C-64, Preis: Ca. 30,- 
DM (Kass.), 40,- DM (Disk.), 
Hersteller: Hewson Consul- 
tants, England, Bezugs- 
quelle: Fun-Tastic MailOr- 
der, München (Adresse sie- 
he „Game Over“). 


Schaft hinweg, in der es von 
Hindernissen nur so wim- 
melt Um diesen Hürden 
auszuweichen, haben Sie 
nun mehrere Möglichkei- 
ten: Erstens können Sie 


Formel I der Zukunft 


i 

I 


I 


ren Gelbeutel auffüilen, in- 
dem Sie einfach über ent- 
sprechende, auf der Renn- 
strecke verstreute Symbole 
hinwegfliegen. Das Spiel 
präsentiert zahlreiche ver- 
schiedene Rennstrecken - 
nur wenn es ihnen gelingt, 
eine bestimmte Rundenzahl 
unbeschadet zu überste- 
hen, erhalten Sie Bonus- 
punkte und dringen ins 
nächste Level vor. 

Die „Hewson-mäßig“ guten 
Grafiken, der gelungene 
Sound und das rasante 
Spielgeschehenwerden 
werden sicherlich dafürsor- 
gen, daß ALLEYKAT viele 
Freunde finden wird - und 
doch bin ich nicht der An- 
sicht, daß das Spiel eine 
ähnliche Qualität erreicht 
wi e An d rew B ray broo k’s f rü - 
here Werke PARADROID 
und URIDIUM. rs 


Sound 


Soielhiotlvätion , . i 
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Radfone, Sy- 
stem; Sohneiderj Rreis: 
9,90DM, Hersteller: Master- 
tronic, VertHeb: Micro- 
Händier, Malmedeyer Str. 
27. 

bach 1 . 
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Ziehen Sie sich schon mal 
$d hutzanzug an, bevor 
sich in dieses Aben- 
feuehstürzen. In RADZONE 
von MAStERTRONIC wird 
wirklrch Heldenhaftes von 
Ijhen verfangt. Auf .einem 
hübschen bunten Planeten 
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unseres 
hat es eine kleine Atomex- 
piosion gegeben, die radio- 
aktives Material Ober die ge- 
samte Oberfläche verstreut 
hat. Die Verantwortiichen 
haben sich ausgerechnet 
Sie für die Auf räumarbeit 
ausgesucht. Sie werden al- 
so bekleidet mit einer 
blauen Unterhose auf den 
Planeten „gebeamt“. In die- 
sem Ausgangsbild holen 
Sie sich den oben erwähn- 
ten Schutzanzug. Hierhin 
müssen Sie auc^ die einge- 
sammelten radioaktiven Tei- 
le transporlieren. 

Jedesmal, wenn Sie sich zu- 
viel Radioaktivität bei Ihren 
Bergungsaktionen „eihge“ 
fangen“ haben, werden Sie 
Ihres Schutzanzuges entle- 
digt und |)leten der Umwelt 
Ihre blaue Unterwäsche dar, 
Sie sollten dann schnell- 


stens in ein Bild verschwin- 
den, daß Sie schon geräumt 
haben, da doif nur npöh ge^ 
ri ng e Riestradioakti vität 

herrscht Sind Sie zu sehr 
verslfähit verlieren Sie ei- 
nes ihrer Leben und begin*» 
neh dähh erneut mit einem 
Sc h utzanzug, bis Sie wie- 
der „ausgezögen werdeh“, 
Natü rlic h machen 1 h nen 
auch seltsame Kreätüreh 
Sowie einige Gegenstände, 
wie Z.B, Messer das Leben 
schwer. 

Das’^Spiel ist etwas för Lieb- 
haber von bunten Bildern 
und phantastischen Welten. 
Der Sound ist nipht 
schlecht Am Schluß de# 
Spieles erfahren 31#* ?:u 
wieviel Prozent Sie ihre Apf-^ 
gäbe gelöst habend jemand 
d e r „ Ei nsam m ei“ -Spiele rhii 
bunter Grafik liebt, ist mit 
diesem Programm gut be- 
dient. $tr 


Grafik .. . . . .... 
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Sound ^ . . 

7 
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Groschen rein, 
und los gehf s! 

Programm: Mike’s Slotma- 
chine, System: Atari XL/XE, 
Preis; 1 9 Mark, Hersteller & 
Vertrieb: AMC-Verlag, Blü- 
cherstr. 17, 6200 Wiesba- 
den. 

Wer kennt Sie nicht, die seit 
Ewigkeiten existierenden 
Geldspieiautomaten? Die 
berüchtigten Geräte, die in 
den Spielhöllen ihren festen 
Platz haben, werden ihren 
Reiz wohl nie verlieren. Nun 
gibt es das ganze Spektakel 
auch für ihren Atari-Home- 
computer! 

In „großer Gesellschaft“ 
dürfte es durchaus ein gro- 
ßer Renner werden, aber ob 
Sie allein vor dem Gerät so 
viel Spaß haben werden, wie 
in den Spielotheken, möch- 
te ich bezweifeln. Es kann 
einem doch völlig egal sein, 
ob man gewinnt oder ver- 


liert. tb 
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Programm; Jazz, System: 
C-1 6, +4, Preis: 12,90 DM, 
Herst^len Bubble Bus, Be^ 

I zugsquelle; ifi, Dipl.4ng. 
P' Helniut Stechmann, Sonn- 
S tagstr, 20, 2152 Horneburg, 

Wow! Hier kommen c|je Bai- 
M lerfreunde unter deri C-16- 
|J| Besitzern mal wieder auf Ih- 
lll re Kosten. Das Programm 
g von BUBB^^S^er- 
P innert von der 0pielfdet und 
vom Aufbau ein wenig an 
iS das i n der letzten AS M-Aüs- 


Programm: The happlest 
Days of your Life, System: 
Spectmm 48K/+, Preis: Ca. 
IQ,- DM, Hetsteller: Flre- 


Verwendungszweck es zu 
erforschen gilt. Eine Sattel- 
tasche, Wörterbücher, ein 
Cassettenrecorder, ein Fuß- 
ball und dergleichen mehr 
sind nur einige von den vie- 
len Dingen, die über den 
Campus verstreut liegen. 


(e: TS. Dätensysteme, Nürn 




ist aber wesentlich Über 
sieht) ich er als dieses. 


Sie steuern ein niedliches 




das allerdings ganz schön 
um sich ballern kann. Ihre 
Auftraggeber schicken Sie 
aut diverse i^rties {Mask- 


Daß Low-Budget-Software Aber auch diverse garstige 
durchaus ihre Qualitäten Kreaturen laufen Ihnen über 
haben kann, slelit die Firma den Weg: Wildgewordenen 
FIREBIll&eindrucKsvöilun- Telefonen, Spirlnen und 
ter Beweis. THE HAPPIEST Geistern soliteh Sie tun- 
DAYS OFYOUR LIFE, neues liehst aus dem Weg gehen 
Produkt aus dem engii- (was Geister auf dem Sbhul- 
sehen Software-Haus, das gelände zu suchen haben, 
hierzulande für ganze zehn ist mir allerdings ein Rätsel; 
Mark angeboten wirdi zählt es gibt nur eine Erklärung: 
zu den rühmlichen Ausnah- Des Programmierers Erin- 
menunterdeh sogenannten nerung an seine Schulzeit 
„Bilüg-Programmen". muß gar schröcklich sein); 




^ Party, Eye-Pärty, Spider- 
M Party usw.), wo Sie eigoot^ 
Ij lieh nur alles abknallen 
müssen. Gleichzeitig wer- 
te den Sie samt den Sie an- 
g greifenden Figuren langsam 
lÖ aber sicher eingemauert* Es 
Ip gilt also, sich zu beeilen und 
niederzumachen, was ihnen 
|p vor die Flinte kommt. Dabei 
dürfen Sie aber keine Figur 
[jf berühren, sonst verlieren 
Sie eines Ihrer Leben und 
M zappeln, hilflos auf dem 

I 

Rücken Hegend, mit den 
IS Beinen in der Luft: AiisTmit 


fe versetzt den Spieler in 
Seine Schutieit zurück; 
doch, daß hier nicht alles so 
„happy" zugeht, wie es där 
Programmtitel vielleicht ver- 
muten läßt, muß man nur zu 
bald feststellen! irgendje- 
mand hat dem Direktor seh 
ne Brieftasche entwendet, 
und ausgerechnet Sie gera- 
ten in den Verdacht, den 
Diebstahl begangen zu ha- 
ben. Da hilft nur eins: Ma- 
chen Sie sich auf die Suche 
nach der Geldbörse, und 
bringen Sie sie -zusammen 
mit ein paar Beweisen für Ih- 
re Unschuld - dem verär- 
gerten „Direx“ zurück! 

Auf Ihrer Odyssee durch 
das Schulgelände werden 
Ihnen einige Gegenstände 
begegnen, deren Sinn und 


Ansonsten bietet The ftap- 
p/esf Days of your Uf& eine 

recht ansprechende Grafik 
(die allerdings stark an 


Die Grafik ist durchschnitt- 
lich, Daß die Parties mit der 
Zeit (den Levels) immer vol- 
ler werden, steigert die 
Spielmotivation |edoch fast 
wie von selbst. Mir hat die 
Ballerei jedenfalls Spaß ge- 
macht. str 


na, und der Sound ist halt 
„Spectrum-mäßig". Für gan- 
ze zehn Märker lohnt sich 
das Zugreifen aber mit Si- 
cherheit! 

B. Zimmermann 
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n’ogramm: World Games, 
System: 0-04, Preis; bei Re- 
daktiönsschluß noch nicht 
bekannt^ Hersteller: Epyx/ 
U.S. Gold, Vertrieb: Rush- 
ware, Bezugsquelle: u.a. 
Joysoft, Köln. 

Aller guten Dinge sind 
drei! EPYX will dieses 
Sprichwort anscheinend 
widerlegen, indem es nach 
den 3 Bestsellern Summer 
Games I, Summer Games fl 
und Winter Games jetzt 
WORLD GAMES heraus- 
bringt. Ich konnte mirfürSie 
die Demo-Version vorab an- 
sehen. 

Nach dem Laden erscheint 
das grafisch am besten ge- 
lungene Titelbild dieser Se- 
rie: Zwischen den Lettern 
„World Games“ dreht sich 
eine Weltkugel in erstklassi- 
ger HfRES-Grafik um die ei- 
gene Achse. Danach geht 
es zum Menue über. Hier ist 
alles wie gehabt bis auf „inc- 
lude travelogue“. Dieser 
Menuepunkt bringt einen 
Reisebericht auf den Bild- 
schirm. 

Nachdem sich die Spieler 
eingetragen und die Natio- 
nalität ausgewähit haben 
(es bleibt dem Spieler 
überlassen, ob er zur Natio- 
nalhymne auf steht), werden 
sie zu den acht Wettkämp- 
fen geführt: Gewichtheben, 
„Fässerspringen“, „Sprung 
vom Felsen ins Wasser“, 
Ski-Slaiom, „Baumstamm- 
rollen“, „BuHenreiten“, 
„Baumstammwerfen“, „Su- 
mo-Wrestling“. 

Beim Gewichtheben kann 
man zwischen zwei ver- 
schiedenen Modi wählen: 
„Snatch“ und „Clean and 
Jerk". Beide Wegeführen je- 
doch nach langem Training 
(hoffentlich) zum Ziel, näm- 
lich ein zwischen 75 und 
255 kg schweres Gewicht 
zu stemmen. Zuerst geht 
der Athlet in die Knie (Joy- 
stick nach unten) und über- 
prüft den richtigen Sitz der 
Hände an der Stange, da- 
nach hebt er das Gewicht 


(Joystick nach oben). Nun 
muß der Joystick nach un- 
ten gezogen werden, wenn 
die Stange genau vor seiner 
Brust ist, um danach wieder 
nach oben und abermals 
nach unten gedrückt zu 
werden. Jetzt muß das Ge- 
wicht nur noch gehalten 
werden, indem man den 
Joystick nach links und 
nach rechts bewegt. 

Nach der Bewährung als 
Gewichtheber, reist man 
weiter in ein kälteres Klima, 
um dort im wahrsten Sinne 
des Wortes über die Fässer 


zu springen. Wird der Ab-, 
Sprung nicht richtig „geti- 
met", rutscht der Schlitt- 
schuhläufer bäuchlings 
über die Fässer. Doch auch 
wenn der Wettkämpfer vor 
der Landung den Joystick 
nicht nach unten zieht, be- 
kommt man keine Punkte, 
denn dann bricht er ins Eis 
ein. 

Die nächste Disziplin „cllff 
diving“ lief bei meiner Test- 
version leider nicht ein- 
wandfrei; nur soviel sei ge- 
sagt, daß man sich sechs 
verschiedene Höhen aus- 
suchen kann, aus denen 
man ins Wasser plumpsen 
möchte. 

Weiter geht’s mit „slalom 
skilng“. Nachdem sich der 
Slalomfahrer fertiggemacht 
hat, muß man Ihn durch die 
verschiedenen Tore lenken, 
was sich als schwieriger er- 
weist, als es sich an hört. An- 


schließend gelangt man zu 
den Holzfällern, wo man ver- 
suchen muß, sich gegen ei- 
nen Muskelprotz von Holz- 
fäller durchzusetzen. Unser 
Mann steht auf einem 
Baumstamm, der im Wasser 
treibt und tut sein Möglich- 
stes, um die Balance zu hal- 
ten und nicht ins Wasser zu 
fallen. Zusätzlich muß er 
versuchen, den Gegner 
durch geschickte Bewe- 
gungen zu Fall zu bringen. 
Sollte unser Freund das 
Pech haben, ins Wasser zu 
fallen, kommt ein gieriger 
Hai auf ihn zu und umkreist 
ihn, während sein Gegner ln 
Siegespose auf dem Baum- 
stamm steht und sich vom 
Publikum feiern läßt. 

Unter „bull riding“ hat man 
sich folgendes vorzustellen : 


Sie sind ein Cowboy, der vor 
Massen von Zuschauern 
zeigen soll, wie gut er ist. 
Gesagt, getan. Sie schwin- 
gen sich auf den Bullen urid 
bemühen sich, so lange wie 
möglich oben zu bleiben. 
Doch das ist nicht einfach - 
ziehen Sie die Zügel - par- 
don - den Joystick nach 
links und rechts, und neh- 
men Sie alle Kräfte zusam- 
men, um nicht abgeschmts- 
sen zu werden. Sollte das 
doch einmal passieren, 
nimmt der Bulle Sie auf die 
Hörner und wirft Sie dann zu 
Boden (wenn Sie- noch nie 
Sternchen gesehen haben, 
dann ist es jetzt so weit). 
Unsere nächste Station ist 
Schottland. Nach alter Tra- 
dition müssen Sie einen 
großen Baumstamm mit bei- 
den Händen stemmen und 
so weit werfen wie möglich. 
Außer einer großen Tribü- 


ne, vielen Leuten, ein paar 
Zelten haben sich auch 
noch 6 Musikanten mit Du- 
delsack und Schottenrock 
am Schauplatz eingefün- 
den. Von dieser Szenerie 
beschwingt gehen Sie in 
den Kampf. Sie laufen müh- 
sam an (Joystick links, 
rechts, intakt), konzentrie- 
ren sich, reißen den Joy- 
stick kurz nach unten, um 
ihn danach sofort nach 
oben, in Verbindung mit 
dem Feuerknopf, zu ziehen 
und beginnen....nach ge- 
glücktem Wurf zu tanzen 
(zumindest tut's ein kleiner 
Schotte auf dem Bild- 
schirm). Rutscht Ihnen der 
Baum aus der Hand, fällt er 
Ihnen auf den Fuß, was für 
Sie wiederum ein Grund 
zum Tanzen ist -■ wenn auch 
diesmal nicht aus Freude. 
Die letzte Herausforderung 
ist „sumo wrestling“. Diese 
Disziplin lief bei der Testver- 
sion, die mir zur Verfügung 
stand, noch nicht. 

Das Gesamturteil fällt für 
„World Games“ recht gut 
aus. Die Grafik ist nicht ganz 
so gut, wie die der Vorgän- 
ger, die Spielmotivation Ist 
allerdings" durchaus ver- 
gleichbar Als größtes Man- 
ko sehe ich das Fehlen des 
Fastload ers aus „Winter Ga- 
mes“ an. So muß man doch 
eine gewisse Zeit warten, 
bis sich der Computer die 
einzelnen Disziplinen von 
der Diskette geholt hat. Das 
Spiel ist mit sehr viel Liebe 
zum Detail programmiert 
worden. Allen, die von Sum- 
mer Games I und II und Win- 
ter Games begeistert sind, 
kann Ich dieses neue Spiel 
wärmstens empfehlen. Trotz 
einiger Schönheitsfehler 
kann man sagen, daß dieses 
Spiel in keiner Software-Bi- 
bliothek fehlen sollte, 


Michael Reul 
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Golden Gam< 
warten auf ih 

Gewinner! 

i kommt man 


Ganz einfach; Die richtigen Lösungen zu den 2 Fragen auf eine 
Postkarte schreiben, Programmwunsch und Computersystem 
dazu, und ab damit an den Tronic-Veriag, Postfach 870, 3440 
Eschwege. KENNWORT: „Golden Garnes^' 


1 . Nicht nur im alltäglichen Sprachgebrauch, sondern auch im 
Golden-Games-Spiel OPERATION KONGKONG trifft man auf die 
Abkürzung BND. Wofür steht Sie? 

2. In welchem Kinofilm kommen Videodrome ähnlich wie in EXTENSOR 
(siehe hierzu auch den Bericht an anderer Stelle) vor? 


. . . una was 
gewinnen g 


10. Preis: 1x wahlweise Extensor (Atari ST) oder Operation 

Hongkong (C-64 Kassette, Diskette / Atari ST) 

50. Preis: je 1 EXTENSOR-T-Shirt 

150. Preis: je 1 Golden-Games-„Button“ 


(Einsendeschluß ist der 30. November 1986) 





Programm: Hole in One, Sy- 
stem; Commodore 64/128, 
Preis: 15 Mark, Hersteller: 
Mastertronic, Soest, Ver- 
trieb: Micro-Händler, Malm- 
deyer Straße 27, ”4050 Mön- 
chengladbach. Tel: (02161) 
6 00 41 . 

Und noch ein Golf-Spiel! Für 
den C-64 gibt es mittlerwei- 
le schon drei, die zu den 
„besseren“ Simuiationen 
dieses „grünen Sportes“ 
gehören. HOLE IN ONE von 
MASTERTRONIC ist seit 
heute der „Dritte im Bunde". 
In meiner persönlichen „Ge- 



schmacks-Skala“ rangiert 
dieses durchaus gelungene 
Spiel hinter „Leaderboard 
Golf“ und „Golf Construc- 
tion Set“ auf eben diesem 
dritten Rang. Warum, lesen 
Sie in den nächsten fünf Mi- 
nuten! 

„HOLE IN ONE schlägt alle 
anderen Golf-Sptele ins Un- 
terholz...“, so lautet es in der 
Cover-Beschreibung. So 
war ich also gespannt, was 
da auf mich zukommen soll- 
te. Nach dem. Einladen 
machte ich mich daran, die 
Eisen auszupacken und 
den Kurs zu bewältigen. Die 
Spiel-Figur erinnerte mich 
stark an die „dünnen Ge- 
stalten“ von „Forbidden Fo- 
rest“. Die Spiel bahn (Fair- 
way) und die Landschaft 
samt grüner Ambiente (Bäu- 
me, Büsche & Strauch er), 
Ententeichen und Sandhin- 
dernissen (Bunkers) sind 
grafisch ausgezeichnet dar- 
gestellt 

Zu Beginn einer jeden 
Spielbahn, wie mittlerweile 
üblich, wird die Entfernung, 
die Par-Zahl und die Wind- 
richtung angezeigt. Chek- 


ken Sie also zunächst die 
Entfernung bis zum Loch. 
Danach wählen Sie den 
Schläger (Joystick einfach 
nach vorn bewegen & nach 
Wahl des Knüppels Feuer- 
knopf betätigen!). Es folgt 
der Schwung (Swing). Dazu 
ziehen Sie den Steuerknüp- 
pel nach hinten und drük- 
ken hernach das Ding leicht 
oder stark nach vorn (Je 
nachdem, wieviel Zeit zwi- 
schen beiden „Vorgängen“ 
liegt, ergibt sich auch der 
„Hook“ oder „Slice“). Bei 
meinem ersten Abschlag tat 
ich mich noch ziemlich 
schwer, der Ball wollte ein- 
fach immer ins „Rough“ 
(„Unterholz“) verschwin- 
den. Nach einiger Zeit hatte 
ich den Bogen raus und ge- 
langte schlleßlich...in ein 
Sandhindernis (Anmer- 
kung: Es gibt hier entgegen 
den Golf-Regeln keinen 
Strafschlag; man „darf“ au- 
tomatisch den „Aus-dem- 
Sand-heraus--Schläger“ be- 
nutzen. Trifft man peinli- 
cherweise den Ententeich, 
kehrt man mit Strafschlag 
zum „Tee Shot“ - dem Ab- 
schlag - zurück.). 

Irgendwie schaffte ich es 
doch, in die unmittelbare 
Nähe der Fahne (und somit 
des Loches) zu gelangen. 
Jetzt holte ich meine „Put- 
ter“ ganz locker aus der Ta- 
sche und schlug den Ball 
sanft auf das Grün. Dies 
dachte ich zumindest. 
Denn: die Perspektive 

scheint einfach nicht zu 
stimmen. Ich hätte schwö- 
ren können, auf dem be- 
gehrten Grün zu sein, um 
einzulochen. Das folgende 
Bild versetzte mich in Stau- 
nen; Ich, bzw. mein Bali, be- 
fand sich „meilenweit“ vom 
Loch entfernt. 

Dies machte mich ein wenig 
„ungehalten“, zumal der 
nächste wohlgemeinte Ver- 
such meine Hoffnungen 
nährte, endlich an’s Ziel 
meiner Wünsche zu gelan- 
gen. Gesagt, erhofft, getan: 


ich befinde mich auf dem 
geschorenen Rasen. Die 
Fahne ist nur ein paar Yards 
entfernt. Auf dem Bild- 
schirm erscheint rechts ei- 
ne kleine vogel perspektivi- 
sche Übersichtskarte, die 
die Position des Balles und 
des Loches deutlich macht. 
Kurz das Gefälle abchecken 
und sanft schwingen. 
Schon ist der Ball versenkt. 
Für die ersten drei Löcher 



benötigte ich (als Anfänger) 
67 Schläge. Ich vermute, 
daß auch der gewitzte und 
geübte HOLE IN ONE-Spie- 
ler wohl einige Schwierig- 
keiten mit diesen Spielbah- 
nen haben wird. Das Einlo- 
chen mit einem einzigen 
Schlag (siehe Titel: HOLE IN 
ONE!) scheint mirjedoch für 
jeden Sterblichen unmög- 
lich. 

Es handelt sich bei diesem 
preisgünstigen Programm 
um ein Spiel mit guter Steu- 
erung, ansprechender 



Grafik, unbedeutendem 
Sound und „schiefer Per- 
spektive“. Obwohl ein ge- 
zeichneter „Jack Niklaus“ 
auf dem Cover abgebiidet 
ist, ist HOLE IN ONE doch 
nicht ganz so gut wie „Golf 
Construction Set“ oder 
„ Leader board Golf“. DEN- 
NOCH ein Programm, das 
gerade wegen des günsti- 
gen Preises Abnehmer fin- 
den sollte. 

Manfred Kleimann 


Grafik 8 

Sound (mußte nicht sein) 

Spielidee 8 

Spiel motivation ........ 6 



Rrogrä m m : Te n rii s, Systerri ; 
Spectrum; Preis: Ca. 35,- 
DM, , Hersteller: Imagine, 
England, Bezugsquelle: TS. 
Datensyäteme, Nürnberg 
(Adresse siehe „Game 
Over“)... i , : > 


Schlicht und einfach TEN- 
NIS betitelt das englische 

IMAGINE 


Software-Haus 
sein neues Programm, das 
jedoch weniger eine Tennis- 
simufation darsteilt, son- 
dern eher im Comic-Stil prä- 
sentiert wird. 

Teilnehmen können ein oder 
zwei Spieler, Einzel oder 
Doppel können gewählt 
werden. Die Steuerung er- 
folgt, je nach Geschmack, 
entweder durch die Tasten 
oder durch den Joystick. 
Die Punktwertung wird 
rechts neben dem Spielfeld, 
der Gesamtspielstand wird 
am hinteren Ende des Feld- 
es eingeblendet. 
Bedauerlicherweise erfor- 
dert das Spiel nur sehr we- 
nig Geschicklichkeit und 
Technik. Afles, was man zu 
tun hat, ist, zum Aufschlag 
den Feuerknopf zweimal zu 
drücken, um dann etwa die- 
jenige Position einzuneh- 
men, wo man den Return er- 
wartet - der Rest bleibt 
dann mehr oder weniger 
dem Zufall überlassen. Es 
gibt keine Möglichkeit, die 
Schlagstärke zu bestim- 
men, Vor- oder Rückhand zu 
wählen, Spin oder Lob zu 
schlagen oder sonstwie das 
Spiel zu beeinflussen. 

So bleibt denn nur noch zu 
sagen, daß Imagirie mit Ten- 
nis wohl kein As gelungen 
ist - das einzig Herausra- 
gende ist woh! der meiner 
Ansicht nach zu hohe Preis! 

öez 
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Programm: Prodigy, Sy- 
stem: Spectrum, Schnei- 
der, C64/1 28, Preis: 39 DM 
(Kass.), 59 DM (Disk.), Her- 
steller: Electric Dreams, 31 
Carlton Crescent, South- 
ampton, Vertrieb: Activision 
Deutschland GmbH, Karlstr. 
26, 2000 Hamburg 76. 

Oberstes Gebot bei dem 
neuen Programm Prodigy 
aus dem Hause Electric 
Dreams ist es, die Nerven zu 
behalten. Nur wer das Baby- 
sitting schon gewöhnt ist, 
weiß, was hier auf ihn zu- 
kommt. 

Roboter Solo {das sind Sie) 
und Prinz Nejo, im Krabbe- 
lalter, sind in Schwierigkei- 
ten. So beginnt die Story 
dieses Action-Games, das 
eine Mischung aus Action 
und Komik darstellen soll. 
Sie jedenfalls müssen das 


Baby aus dem Einflußbe- 
reich von Wardlock, einem 
Maschinenmenschen, der 
jegliches organische Leben 
haßt und wegen seiner 
grausamen Experimente 
gefürchtet ist, befreien. 

Sie müssen also gleichzei- 
tig auf das Baby aufpassen, 
es füttern und wickeln und 
gegen die Gestalten Ward- 
locks, die Sie bewachen, 
kämpfen. 

Na, dann prost! 

Ich muß gestehen, daß ich 
zu den weniger erfahrenen 
Babysittern gehöre und aus 
diesem Grund bereits ganz 
am Anfang meine Schwie- 
rigkeiten hatte, das Baby 
überhaupt dazu zu bewe- 
gen, hinter mir her zu kom- 
men. Selbst wenn ich sehr 
langsam ging, damit der Ju- 
nior auch hinterherkam, 
blieb der einfach sitzen. 


Die Monster schießen stän- 
dig mit Betäubungsgas. Das 
heißt: zurück zum Spielan- 
fang... .Gott sei Dank ohne 
das Baby, das ja krabbein- 
derweise nur ganz langsam 
vorankam, und daß ich an- 
schließend wieder aufsam- 
meln konnte. 

Labyrinthe und Maschinen- 
laboratorien sind in 3-D- 
Grafik gehalten. Im Spiel be- 


finden sich Küche, Dusche 
und ein „Windel-Wechsel- 
Indikator“. Für Fans von 3-D- 
Spielen könnte dies eine 
neue, recht ungewöhnliche 
Herausforderung sein. 

str 
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Programm: Cyborg, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 30 
DM (Kass.), ca. 45 DM 
(Disk.), Hersteller: CRL 
Group, London. 



Irgendwann in ferner Zu- 
kunft geschah es, daß zwei 
Raumschiffpiloten in einen 
furchtbaren Unfall verwik- 
keit wurden und Ihr Schiff 
auf einem Planeten auf- 
traf völlig zerstört. Ohne 

sich weiter um seinen 
schwerverletzten Partner zu 
kümmern, verschwindet der 
eine. Eine Raumpatrouille 
findet den Mann, der nur 
noch einen winzigen Le- 
benshauch in sich trägt. 
Das ist die Geburtsstunde 
von Cyborg, dem ersten 
schwarzen Computerhel- 
den! 

Es gelingt, den schwerver- 
letzten Helden wieder zu- 
sammenzufiicken. Jetzt ist 
er Cyborg, halb Mensch, 
halb Maschine, mit unge- 



heuren Kräften ausgestat- 
tet, schwerbewaffnet und 
praktisch unbesiegbar. Na- 
türlich läßt dann die erste 
Aufgabe auch nicht lange 
auf sich warten. 

Ein Asteroid befindet sich 
nämlich auf Kollisionskurs 
mit der Erde. Um die Kata- 
strophe zu verhindern, wur- 
de ein Wissenschaftlerteam 
auf den Asteroiden ent- 
sandt. Doch kaum daß sie 
gelandet sind, bricht der 
Funkkontakt ab. Jetzt liegt 
es an Cyborg, bzw. an Ihnen, 
herauszufinden, was auf 


diesem Asteroiden vor sich 
geht. 

Dabei werden Sie feststel- 
len, daß dieser nicht so un- 
bewohnt ist, wie er aussah. 
Ganz im Gegenteil. Die 
„Aliens“ erwarten Sie 
schon. Aber Cyborg ist auch 
nicht zu unterschätzen. An 
seinem rechten Arm befin- 
det sich ein nukleares Waf- 
fensystem im Miniformat, an 
seinem linken ein Informa- 
tionssystem, mit dem er 
mehr über das Sicherheits- 
system der Außerirdischen 
erfahren kann. Und dumm 
ist er ja auch nicht. Als wei- 
tere Informationsquelle 
steht ihm das feindliche 
Computersystem zur Verfü- 
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gung, in dem er (bzw. Sie) 
nach Herzenslust hacken 
kann. 

Also „ran an die Bulletten“ 
Die „Hackerei“ ist übrigens 
unbedingt nötig, um z.B. Co- 
dewörter zu erfahren, mit 
denen man die entspre- 
chenden Türen öffnen kann. 
Im oberen Teil des Bildschir- 
mes sehen Sie Cyborg „in 
Action“ sowie möglicher- 
weise angreifende Aliens. 
Im unteren Teil kontrollieren 
Sie die Funktionen von Cy- 
borg und sehen z.B. beim 
Hacken die Bildschirmaus- 
gabe. Der Sound und die 
Grafik sind gut gelungen. Ei- 
ne wahre Freude ist die Ge- 
schwindigkeit des Pro- 
gramms; Es ist so schnell, 
wie Sie reagieren können. 
Ein Spiel, das durchaus 
empfohlen werden kann. 

c.e.f. 




Die Sache mit dem „Kelch"! 


Programm: Cuthbert and 
the Golden Chalice, Sy- 
stem: Dragon 32/64/200, 
Preis: ca. 25 Mark, Herstel- 
ler: Microdeal, England, 
Vertrieb: Karsten G. Ludwig, 
Dreieich. 

Der bisher letzte aus der 
langen „Cuthbert-Serie“ ist 
auch der beste „Cuthbert, 
den es je gab“. Dies zumin- 
dest war mein persönlicher 
Eindruck vom neuen Aben- 
teuer THE GOLDEN CHALI- 
GE, welches der britische 
„Dragon-Spezialist“ MIC- 
RODEAL entworfen hat. 

Die Legende erzählt von ei- 
nem wunderbaren golde- 
nen Kelch („Golden Chali- 


ce“), der demjenigen, der 
ihn findet, zu enormem 
Reichtum verhilft. Deshalb 
hat sich „Cuthbert“ ent- 
schlossen, mit dem Lotto- 
Spielen aufzuhören und 



sein Geld lieber in eine gute 
Ausrüstung zu stecken, um 
dem Ding der Dinger auf die 
Spur zu kommen. 
Insgesamt zwanzig wirklich 


schwierige Bilder gilt es zu 
durchlaufen bzw. zu durch- 
springen. Die Geschicklich- 
keit ist hierbei besonders 
gefragt, da die (schön groß 
animierte) Spielfigur nur mit 
äußerster Konzentration ge- 
steuert werden kann (ein 
wenig Ähnlichkeit in puncto 
„schwierige Mission“ hatte 
ich vor Monaten schon mal 
bei „SPIKY HAROLD“ von 
„Firebird“ zu spüren bekom- 
men!). 

Im Hauptmenü gibt es für 
den Anfänger (wie mich) im- 
merhin die Möglichkeit, erst 
einmal das leichteste der 
drei „Skill Levels“ auszu- 
wähien. So ging’s dann zu- 
nächst mal „slow“ los. Doch 
selbst das „Slowe“ war für 
mich immer noch zu „me- 
dium“, ganz zu schweigen 


vom „Fasten“. Zerrissen 
hat’s mich zuhauf. Die 
Schn...hatte ich beinahe 
voll, bevor ich mich, ja, be- 
vor ich mich zusammenge- 
riSsen hatte. Und siehe da: 
Noch immer nichts! Ja, nun 
steh’ ich hier, ich armer Tor 
und bin so klug wie schon 
zuvor...Fazit: „Frei zitiert“ 
versuche ich dem Dragon- 
User klarzumachen, daß 
dieser „Cuthbert“ es in sich 
hat. Nachdem wir uns dann 
in der ASM-Redaktion die 
Zähne (erfolgreich!) ausge- 
bissen hatten, stand für uns 
fest - dieses „Tape“ ist ein 


Hit! mk 
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Kassette + Diskette 
für Schneider CPC 
mit deutscher 
Anieitung 

F[rebircf ts a Registened Trade Mark of British Telecom municatio ns plc. 


Vertrieb: Rushware 

Mitvertrieb: Microhändler 
Distribution in Österreich: 
Karasoft 


Vorsicht vor GrauimportenI 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 


feitung enthält. Spätere 


Firebird-Produkte erh alten Sie in den 
Fach abteilu ngen von B 
und sowie in allen gutsortierten 
Computershops und im guten 

c 16 chrjs„^^ 






















Programm: Zombi, System: 
Schneider, Preis: 56 DM 
(Disk.), Hersteller: Ubi Soft, 
Frankreich, Vertrieb: Peter 
West Records, Am Heerdter 
Hof 1 5, 4000 Düsseldorf 1 1 . 


Bereits in der letzten Ausga- 
be von ASM hatten wir die 
Story von ZOMBI aus dem 
Hause UBI SOFT kurz vor- 
gestellt. Bei einem Testver- 
such stellte sich heraus, 



Programm; European Ga- 
mes, System: C-16, +4. 
Preis: 27,90 DM, Hersteller; 
Tynesoft, Bezugsquelle: ifi, 
Dipi.-Ing. Helmut Stech- 
mann, Sonntagstr. 20, 21 52 
Horneburg. 

Nicht schlecht, war der er- 
ste Gedanke, als ich das 
Programm European Ga- 
mes aus dem Hause Tyne- 
soft zum ersten Mal in der 
Hand hielt. 


Fünf verschiedene Sportar- 
ten bietet das grafisch recht 
gut gestaltete Programm, 
das stark an DAILY THOMP- 
SON’S SUPERTEST erinnert. 
Die Bewegungen werden 
natürlich nicht ganz „ruk- 
kelfrei“ durchgeführt, dafür 
sind die Figuren recht groß. 
Bis zu vier Mitspieler kön- 


nen sich miteinander mes- 
sen. Als erste Disziplin steht 
Hammerwurf an. Auf dem 
unteren Teil des Bildschirms 
steht der Werfer, oben links 
wird das Wurffeld aus der 
Vogelperspektive gezeigt. 
Mit der „C“-Taste + „Shift" 
kann die Schwungkraft be- 
stimmt werden, mit der 
Leertaste wird der Schleu- 
derwinkel festgelegt (äqui- 
valent: Joystick links und 
rechts, Joystick nach 
oben). Zweite Disziplin: 
Schwimmen. Hiergiltes, im- 
mer genug Luft zu haben 
und „richtig“ zu atmen, um 
nicht langsamer zu werden. 
Es folgen die Disziplinen 
Weitsprung, Rudern und 
Gewichtheben. Man kann 
hier ohne weiteres von ei- 
nem „vollen Programm“ 
sprechen, und wer dieses 
mit dem Joystick absolviert 
hat, hat seinen Teil „Finger- 
gymnastik“ gemacht. str 
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daß die Diskette einen De- 
fekt aufwies. Deshalb haben 
wir uns Zombi noch einmal 
für Sie vorgenommen. 

Wie gesagt, es geht darum, 
mit einem Team von 4 Leu- 
ten gegen die Zombies an- 
zutreten. Sie befinden sich 
vor einem Warenhaus, vor 
dem ein Hubschrauber 
steht, mit dem Sie entflie- 
hen können. Leider hat die 
Sache einen Haken. Sie ha- 
ben nämlich kein Benzin. 
Um Abhilfe zu schaffen, 
werden Sie sich wohl ein 
wenig in dem Warenhaus 
Umsehen müssen. Also, rein 
ins Vergnügen! Wie Sie sich 
denken können, werden Sie 
in Ihrer Suche schon bald 
g estört. Hinter fast jeder Ek- 


ke lauert schon ein Zombi 
darauf, Sie als Sonntags- 
braten zu verwenden. 
Sollten Sie einem solchen 
widerwärtigen Wesen be- 
gegnen, wird Ihnen nichts 
anderes übrigbleiben, als zu 
kämpfen. Das bewerkstelli- 
gen Sie vermutlich am An- 
fang noch ohne Waffen (wir 
auch), weil Sie nämlich erst 
gar nicht unbehelligt bis zu 
Waffenkammer gelangen. 
Dazu müssen Sie sehr 
schnell reagieren und etwa 
20 Sekunden lang sehr 
schnell abwechselnd auf 


die Tasten „x“ und „z“ drük- 
ken und sich in alle Richtun- 
gen bewegen. Sollte Ihnen 
das nicht gelingen, wird 
sich die Figur, die Sie gera- 
de gesteuert haben, sehr 
schnell selbst zu den Zom- 
bies zählen dürfen. 

Ziel des Spiels ist, wie ein- 
gangs schon erwähnt, den 
zur Flucht nötigen Treibstoff 
zu finden. Dazu müssen Sie 
alle Zombies eliminieren 
und „begraben“. Dann wer- 
den Ihnen die „Hells Angeis“ 
begegnen, und raten Sie 
mal, was die haben? 

(. . . Benzin!!!) 

Als nicht ganz einfach er- 
wies sich die Icon-Steue- 
rung im Test Oft genug 
mußte man zweimal hin- 
schauen, in welche Rich- 


tung sich die scrollende 
Auswahl-Leiste denn be- 
wegt. Trotzdem hat dieses 
„Tüftel-Spiel“ seinen eige- 
nen Reiz. Sie werden ver- 
mutlich schon eine Weile zu 
überlegen haben, wie Sie 
einzelne Aktionen bewerk- 
stelligen. Wer allerdings 
Spaß an derartigen „Kopf- 
nüssen“ hat, wird hier gut 
bedient. str/hw 
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Programm: Tremor, Sy- 
Stern: Spectrum, Preis: ca. 
10,- DM, Vertrieb: u.a. Ame- 
ricana/US Gold, Bezugs- 
quelle: TS. Datensysteme, 
Nürnberg (Adresse siehe 
„Game Over“). 

TREMOR ist ein neues Pro- 
dukt aus dem Hause AME- 
RICANA, welches als so- 
genanntes „Billigspiel“ auf 
den Markt gebracht wird. 
Auf die Gefahr hin, daß ich 
Ihnen schon jetzt die Span- 
nung nehme, möchte ich 
vorwegschicken, daß das 
Spiel ein wesentlich höhe- 
res Niveau aufweist als das 
Gros der Low-Budget-Pro- 
gramme. 

Die Handlung ist angesie- 
delt auf der Oberfläche von 
Orephul, dem Mond des 
Planeten Ozbos. Die Be- 
wohner von Ozbos, die ’Oz- 
bosianer’, leben schon seit 
Generationen vom Bergbau, 
den sie auf Orephui betrei- 
ben. Um sich bei Arbeit auf 
der Mondoberfläche vor der 
herrschenden starken ra- 
dioaktiven Strahlung zu 
schützen, wurden Schutz- 
anlagen mit dem sonderba- 
ren Namen „Qigits“ konstru- 
iert, von denen zehn an ver- 
schiedenen Stellen von 


Orephul installiert wurden. 
Nun aber will es das Schick- 
sal, daß ein vorbeirasender 
Meteor derart starke seismi- 
sche Erschütterungen des 
Mondes auslöst, daß sich 
die so wichtigen Qigits aus 
ihren Verankerungen lösen 
und, zumindest vorüberge- 
hend, „den Geist aufgeben“. 
Nachdem der Spieler sich 
bis zu diesem Punkt der Vor- 
geschichte durchgekämpft 
hat, kommt er nun endlich 
selbst zum Zuge. Die Aufga- 
benstellung dürfte klar sein, 
nämlich die zehn Qigits wie- 
der an ihren Standort zu 
bringen und sie ihre lebens- 
erhaltende Tätigkeit wieder 
aufnehmen zu lassen. So 
klettern Sie also in das un- 
terirdische Minennetz her- 
ab (das übrigens aus 400 (!) 
Höhlen besteht) und ma- 
chen sich auf die Suche 
nach den Qigits. Natürlich 
wird ihnen diese an sich 
recht einfache Aufgabe 
noch gehörig erschwert, 
denn tödliche Organismen, 
denen die ununterbrochene 
radioaktive Strahlung wohl 
aufs Gemüt geschlagen ist, 
stellen sich Ihnen in den 
Weg. Was in diesem Fall zu 
tun ist, liegt auf der Hand: 


nämlich ballern, was das 
Zeug hält. Begleitet werden 
Sie bei Ihrer unterirdischen 
Odyssee von einem Droi- 
den, den Sie jedoch mit aus- 
reichend Energie versorgen 
müssen, wenn er Ihnen eine 
Hilfe sein soll. Zu diesem 
Zweck gilt es, die an ver- 
schiedenen Stellen der 
Mine untergebrachten Bat- 
terien einzusammein und 
den „stählernen Kumpel“ 
damit zu füttern. 

Der Spieibeschreibung ist 
eine Karte beigelegt, die ei- 
nen ungefähren Überblick 
über die Anordnung der 
Räume gibt - der Spieler 
sollte sich diese unbedingt 
hin und wieder vornehmen, 
wenn er sich in dem kom- 


plexeTi Höhlensystem nicht 
hoffnungslos verirren will. 
Tremor’s Grafiken sind 
durchaus als gelungen zu 
bezeichnen: Gleiches gilt 
für die Animation. Der 
Sound ist so „iä !ä“ (aber 
was hat man in dieser Bezie- 
hung vom guten, alten 
„Speccy“ auch schon zu er- 
warten?). Insgesamt gese- 
hen ist Tremor seine zehn 
Märker sicher wert und zählt 
für mich zweifellos zu den 
besten „Billigspielen“, die 
derzeit auf dem Markt er- 


hältlich sind. jb 
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Programm: Floyd the Droid, 
System: C-64, Preis: ca. 35 
Mark (Kass); ca. 45 Mark 
(Disc), Hersteller: Ariola- 
soft/Radarsoft, Vertrieb: 
Ariolasoft, Gütersloh. 

Ein gelungenes, lustiges 
Spiel - dies sei gleich vor- 
weg gesagt! FLOYD THE 
DROID ist ein netter kleiner 
„Robby“, der einer echten 
„Decksarbeit“ nachgehen 
muß. ARIOLASOFT hat ihn 
nämlich in den „London Un- 
derground“ geschickt, um 
dort das „Netz“ sauberzu- 
halten {die Idee für dieses 
Spie! scheint vom „Greater 
London Council" - der Lon- 
doner Stadtverwaltung - zu 
> stammen, und Ariolasoft 
zahlt die Tantiemen!). 

Spaß beiseite, Floyd in den 
Kanal! Nach dem Laden se- 
hen Sie, wie sich der kleine 
Schmutzfink - ab jetzt als 
der „Held“ bezeichnet - 
bei Picadüly ganz locker ins 


Netz begibt, um den Dreck, 
schmutzige Gesellen und 
anderes „Viehzeuch“ zu 
entfernen und die Rohre 
blitzblank zu halten. 

Der Druck des Feuerknop- 
fes bringt Sie ins Haupt-Me- 
nü, wo Sie andere Icon-ge- 
steuerte Menüs anwähien 
oder sofort das Spiel starten 
können. Floyd, der „Held“, 
sieht sich in 3D im Kanalsy- 
stem wieder. Wenn er nun in 
eine „neuralgische“ Situa- 
tionen gerät, dann schaltet 
das Programm auf einen an- 
deren für Sie und Floyd gün- 
stigeren Blickwinkel um. 
Steuern kann man den „Hel- 
den“ auf dreierlei Arten: 1. 
„manuell“, d.h.. Sie selbst 
bestimmen mit dem Joy- 
stick, ob er laufen, hüpfen, 
sich ducken oder aus sei- 
nen Lasern feuern soll. 2. 
„halbautomatisch“ - Floyd 
übernimmt die Haupt-Arbeit 
und sucht sich seine 
„Kampf -Strategie“ selbst 


aus. 3. „vollautomatisch“ - 
der „Held“ macht allesallein 
und „kehrt“ nach erfolgrei- 
cher „Säuberung“ wieder 
ins Haupt-Menü zurück. Sie 
können den „Helden" nun 
auf einen bestimmten „Tö- 
tungsakt“ programmieren; 
dies gelingt, indem Sie in 
das Icon -gesteuerte Menü 
zurückkehren und soge- 
nannte „Procedures“ an- 
wenden. Anmerkung: diese 
Option der Procedures ist 
nur bei „halb- oder vollauto- 
matischer“ Steuerung mög- 
lich! 

Am besten. Sie machen’s 
wie ich - „Handsteuerung“, 
das macht noch am meisten 
Spaß! 

„Um nieten“ können Sie die 
lästigen Gegner auf ver- 
schiedene Arten. Normales 
Ballern ist zwar angebracht, 
aber nicht immer wirksam. 
Die Fledermäuse können 
nämlich Floyd’s Laser zer- 
stören; die Ratten werden 


am besten ausgelöscht, 
wenn man auf deren Köpfe 
springt und ihnen den Gar- 
aus macht. Desweiteren be- 
findet sich noch ein ge- 
heimnisvolles, kriminelles 
Objekt in den Röhren, das 
Floyd ordentlich beschießt, 
wenn dieser den heimtücki- 
schen „Dritten Mann“ nicht 
bald dingfest macht. Und 
dann sag’ noch einer, Kanal- 
reinigung sei langweilig! 

FLOYD THE DROID ist ein 
sehr originelles Spiel, das 
neben einer etwas um- 
ständlichen „Steuerungs- 
Prozedur“ fast nur Positives 
aufweist: Großartige Anima- 
tion, excellente 3D-Grafik, 
hübscher Sound (auch 
Sprache!) und enormer 
Spielwitz. Eines der weni- 
gen Spiele, bei dem auch 
das Preis-Leistungsverhält- 
nis stimmt {wenn man die 
Low-Budget-Spiele viel- 
leicht ausschließt). Ein Pro- 
gramm, das ich nur empfeh- 
len kann! 

Manfred Kfeimann 
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Programm: Raid 2000, Sy 
Stern: Commodore 64, Peis 

* fc ■ hr« !■•■•* >■ ■ ■•*r * r "■■ ■ • ' ■ ■ i * * * ■■ i i » 

ca. 30 Markj Hersteller: Mir 
rorspftjConddn. , 


die Grafik und den Sound 
betrifft;^s trat jedoch eine 
Stot7* und' einen entspre- =Mx!"S 
chengen . Spielveriauf, die R&iä; 
schon zigmal in Szene ge- 
setzt worden sind.* 

Wie dem auch sei, RAID 
2000 ist ein Spiel, bei dem 
es wieder einmal darum 
geht, die gute, alte Erde zu 
retten. Sie fühlen sich als 
.ICommanderTin-Chief“, der 
die Aufgabe übernommen 
hat, Eindringlinge *zu ver- 
scheuchen,- besser; zu ver- 
nichten. **- Neben*^ vielen 
Kampf-, alsc^ Schieß- und 
Bombe^habwurf-Sequenzen 
bietet das^Spiel nur Chaos, ses Produkt ein Renner wer- 
Es mag »glif sein, daß die den wird. Es ähnelt zu sehr 
Fans dieser Xrt von* Spielen ' einem Mischmasch aus al- 
(nicht atiwelrtend gemeint!) ten Action-Spielen dieses 
bei RAID»2Q00 auf *ihre Ko- Genres. Wäre nicht die gute 

sten kommen, die sich auf Grafik ,und der „anspre- 

ca. 30 ^ark belaufen, ich chende“*Sound, müßte ich 
glaube afe^er kaum, daß die- dem Ganzen das Prädikat 


I 


Es gibt leiden auch hin und 
wieder ßpieie;*di eman hätte 
erst garjnicbf scheiben* sol- 
len. Energien ^wären damit 
frei gevveleh,* etwas ßesse- 
res zu kreieren,. Zu dieser 
Art Spielen gdhört zweifeis- 
fra auch RAID 2000. Es 
geht dabei night urn die Fra- 
ge, ob das Spielhun äußerst 

•’jW: ■ 

schlecht 'oder* guf shi. Das 
MiRRpSOFFf rodukt ist si- 
Gheriich nicht schlecht, .vvas 


V “ Ajübs 

/■ > S 


„hlop aes lages zuspre- 
chen. Wem ’s aber gefällt,..! 

'hi ne 
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Programm: Golf, System: 
C-16, +4, Preis: 1 2,90 DM, 
Hersteller: Yes! Software, 
Vertrieb: ifi Dipl.-Ing. Helmut 
Stechmann, Sonntagstr. 20, 
2152 Horneburg. 

Golf ist ja in letzter Zeit groß 
in Mode gekommen. Klar 
daß auch für den C-16 ein 
entsprechendes Programm 
nicht fehlen darf. Yes! Soft- 
ware hat Golf auf den Markt 
gebracht, damit auch C-16- 
User in den Genuß dieses 
Spiels kommen können. 
Doch leider stellt sich sehr 
schnell heraus, daß es nicht 
gerade ein Vergnügen ist, 
mit diesem Programm zu 
hantieren. 

Instruktionen im Spiel wur- 
den versprochen. Als erstes 
erscheint der Titel mit der 
Aufforderung „Press F1 to 
Start“. Das sollten Sie nicht 
tuni Sonst versäumen Sie 
nämlich die eben angespro- 
chenen Instruktionen, die, 


wenn Sie einen Augenblick 
warten, von alleine überden 
Bildschirm scrollen. 

Die Handhabung erscheint 
Ja ganz einfach: Leertaste 
drücken und mit Cursor 
rechts oder links Schlag- 
kraft auswählen. Zur Aus- 
wahl der Richtung dasselbe 
wiederholen. Damit steht 
auch schon fest, welche 


Einflußmöglichkeiten der 
Spieler hat. Von Auswahl 
der Schläger oder Berück- 
sichtigung der Windstärke 
usw. kein Wort. Na gut, dann 
starten wir das Spielchen 
mal. 

Die Grafik ist auf den ersten 
Blick enttäuschend. Land- 
kartenähnliche Vogelper- 


spektive mit grünen und lila 
Pünktchen und Strichen, 
ein winziger Ball (schwarz) 
und ein etwas größeres 
Loch, in das man letzteren 
hineinbugsieren sollte. 
Nachdem ich mich etwas 
mit der Steuerung vertraut 
gemacht hatte, muß ich 
mein Urteil revidieren. Die 
Grafik scheint noch das Be- 
ste zu sein, was dieses Spiel 


Dieselbe Schlagstärke äu- 
ßert sich an zwei verschie- 
denen Punkten desselben 
Grüns völlig unterschied- 
lich. Manchmal rollt der Ball, 
manchmal beschreibt er ei- 
nen hohen Bogen (weiß der 
Kuckuck, warum). Auch die 
Richtung stimmt nur so „in 
etwa“. Überhaupt muß man 


sehr viel über den Daumen 
peilen, da die Auswahllei- 
sten für Schlagkraft und Ge- 
schwindigkeit sehr oft den 
Ball und das Loch verdek- 
ken. Man spielt also prak- 
tisch blind und ist sehr stark 
auf das Erinnerungsvermö- 
gen angewiesen. Dasselbe 
ist vonnöten, wenn man ei- 
nen Ball aus dem Bild 
schlägt! 

Daran hatte ich schnell die ■ 
Lust verloren. Der Vollstän- 
digkeit halber sei an dieser 
Stelle noch gesagt, daß bis 
zu 2 Spieler mitmachen und 
entweder 9 oder 1 8 Löcher 
gespielt werden können. Ich 
habe mich jedenfalls nach 
der vierten Bahn verab- 
schiedet. 

Martina Strack 
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Captain Kelly bites the Dust 

Was wäre die ASM ohne den FLOP DES TAGES? Rambo, Friday thetSth, Bounty 
Bop strikes back, Forbidden Planet, Red Hawk und Jaii Break sind die „Titel- 
träger“ der bisherigen ASM-Ausgaben, und natürlich haben wir auch dies- 
mal wieder ein Programm auserkoren, das unserer Ansicht nach alles 
bietet, was einen „echten“ Flop ausmacht. Die Wahl fiel (und das ein- 
stimmig) auf CAPTAIN KELLY, neues Produkt aus dem Hause 
QUICKSIVA, bei dem vor allem die von uns getestete 
COMMODORE-Version ganz schön „in die Hose 

gegangen ist“. 








\ 


Programm: Cap-W» 

tain Kelly, Sy- ^ 

Stern: Spectrum, 
Commodore, Preis: ^ 

ca. 27 DM, Her- X v 
Steller: Quicksilva 

Ltd., VictoryHouse, Lei- 
cester Place, London X 
WC2H 7NB, Bezugsquelle:^ 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Begleiten Sie Captain Kelly 
durch einen wahrhaftigen 
Alptraum (den können Sie 
nämlich bekommen, wenn 

Sie dieses Spiel spielen }. 

Das Ganze findet irgend- 
wann in ferner Zukunft statt 
(wie so vieles), Ihr Job: Auf- 
seher von Raumschiffen. 
Diesmal kontrollieren Sie 
den Raumtransporter OBSI- 
DIAN 2. Bis zum Zielort geht 
alles klar, doch als Sie den 
Transporter durch die Luft- 
schleuse verlassen wollen, 
merken Sie, daß das Sicher- 
heitssystem Personen zwar 
den Zutritt zum Raumschiff 
gewährt, aber keinen mehr 
herausläßt. Und in unserem 
Fall greifen sogar Roboter 
unseren Captain an (is’ ja ’n 
Ding...). Tja, was tun (...)? Na- 
türlich kann, darf, soll, muß 
und wird man die Roboter 
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schießer^^^^^ 

(was sonst?)^^^^^^^^ 
Insgesamt be- 
herrschen 35 Roboter auf 
sieben Ebenen das Schiff. 
Die Grafik - man schaut von 
oben auf die Ebenen - erin- 
nert etwas an Paradroid, ist 
aber bei weitem nicht so gut 
- im Gegenteil - sie ist eher 
lasch. Mit begrenztem 
Sauerstoffvorrat, Munition 
u.a. geht man gegen die Ro- 
boter vor. Eine Zeitlang wird 
das auch klappen, aber spä- 
testens wenn die Munition 
aufgebraucht ist, wird der 
Spieler (vergeblich) nach 
Nachschub suchen. Laut 
Anleitung soll es zwar Sta- 
tionen geben, an denen man 
seine Ergenie und Munition 
wieder „auftanken“ kann, 






aber ich 

5^ keine 

^^^^^^einzige „funk- 
®^^^bonierende“ gese- 
hen. Vielleicht liegt hier ein 
Programm fehler vor. Ah ja, 
Captain Kelly beinhaltet 
auch einige andere Pro- 
grammierfehler (drückt man 
z.B. RESTORE, dann springt 
das Spiel in einen Pausen- 
modus um, aus dem man 
nicht mehr herauskommt, 
das Programm stürzt dann 
wenig später ab!). 

Ein schlechtes Spiel zeich- 
net sich meist auch durch 
einen miserablen Sound 
aus. Das ist auch hier der 
Fall. Im Hintergrund hört 
man während des gesamten 
Spiels ein Gebrumme und 
Gesummse (im Ein-Kanal- 
Sound, versteht sich). Da 


hätten die 
Programmierer lie- 
, W ber gar keinen 
m Sound einbauen sol- 
M len, denn was man da 
w hört, ist ja schon fast 
’ verboten. Also auch hier 
ein wahrer Flop! 

Kommen wir nun zur Spiel- 
motivation. Wenn nun die 
Spielidee, Grafik und Sound 
nichts hergeben, dann tut 
der fade Spielablauf (kaum 
Effekte, langsame Ge- 
schwindigkeit) ein weiteres 
dazu. Nein, dauernd durch 
Gänge zu wandern, auf der 
Suche nach nicht vorhan- 
denen Versorgungs Statio- 
nen (mit Ausnahme des 
Computers, der mir immer 
vorschlägt, eine davon auf- 
zusuchen), Roboter abzu- 
schießen und den Master- 
Control-Raum zu suchen, 
das ist wirklich nicht mein 
Geschmack. Für fast 30 DM 
kann ich bessere (es kann ja 
nur noch besser werden) 
Programme, die auch feh- 
lerfrei sind, kaufen! S.S. 
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Countdown löuft! 

Programm: Bombscare, System: Spectrum, Preis: ca. 10 
DM, Hersteller: Fi rebird, Vertrieb: Rush ware/Mikro-Händler. 
Die Bombe tickt von Anfang an inBOMBSCARE aus dem 
Hause FIREBIRD. Ein böser, böser Feind hat eben diese 
Bombe, eine Zeitbombe übrigens, in der Raumstation des 
Planeten Neptun untergebracht. Natürlich wurden alle Be- 
wohner sofort, nachdem die Nachricht von dem geplanten 
Anschlag bekannt wurde, evakuiert. Ein kleiner Roboter na- 
mens Arnold wird in die Höhle des Löwen geschickt und soll 
die Bombe entschärfen. Wie der Zufall es will, befinden sich 
alle dazu nötigen Teile und Hilfsmittel in der Raumstation. 



Sie steuern Arnold und brauchen nur noch die Teilchen auf- 
zusammeln und die Bombe zu entschärfen. Ist doch ganz 
einfach, oder? Natürlich gibt es ein paar kleinere Bömbchen 
und dergleichen, mit denen Sie oben genannte Feind am 
Erreichen Ihres Zieles hindern will. Aber Ihr Arnold wird da- 
mit schon fertig. Um etwas schneller voranzukommen, kön- 
nen Sie den Teleporter benutzen. Hierzu benötigen Sie noch 
ein Codewort (wie hieß es denn noch gleich?), aber das fin- 
den Sie sicher auch selbst heraus. 

Die Grafik dieses Spiels präsentiert sich in 3-D, der Sound 
besteht vorwiegend aus einer Art „Witschiwitschiwitschi“. 
Das ganze Spiet erinnert sehr stark an Quazafron von Hew- 
son Consultants. Hat man die Aufgabe nicht geschafft, ex- 
plodiert der Planet (mit dem obligatorischen „Witschiwit- 
schi“). Fazit: Ein „me too“-Produkt aus der Reihe der 3-D- 
Spiele. c.e.f. 
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Zeitungsjunge gesucht 
wird, nachdem der letzte 
in braver Pflichterfüllung 
das Zeitüche gesegnet hat. 
Los geht’s - mit Biockscrol- 
ling - rucke!, ruckel.... Mein 
Motorroller (oder was für ein 
Zweirad auch immer) rea- 
gier nur sehr begrenzt auf 
Lenkversuche. Aiso landen 
Sie sofort in der Einbahn- 
straße, ob Sie nun wollen 
oder nicht. Ihre Aufgabe 
dürfte so weit klar sein: Zei- 
tungen „schmeißen“ (mög- 
lichst ohne die Fenster- 
scheiben einzuwenen) und 


sich mit Hunden, Polizisten, 
Reißzwecken und Müllei- 
mern rumärgern. Leider 
flimmert dabei die oben be- 
schriebene „Ruckeigrafik“ 
dermaßen, so daß man wohl 
kaum Freude an diesem 
Spiel hat Auch der Sound, 
der inzwischen ertönt, läßt 
kaum an Sun Street denken. 
Alles in allem: Es lohnt sich 
nicht! C.E.French 


Pi'ogrs^tQrn: Sun Street, The 
Newsboy. System: C-1 6, 4- 
4, Press: ca. 30 DM,E-3erstel- 
lerAferh'ieb; CSJ-Compu- 
tersoft Jonigk, An der Tie- 
fenriede 27, 3 Hannover 1 . . 
Ein wenig gespannt war ich 
schon, was sich hinter dem 
Programm SÖM STREET, 
THE NEWSBOY von CSJ- 
COo'iij PUTERSOFT verbirgt. 
Ein Paperboy für den C-1 6? 
- Das sollte es wohl auch 
sein, doch leider kann man 
das noch nicht mal als ge- 


lungenen Abklatsch be- 
zeichnen. 

Zum Täteibiid ertönt ein 
Sound, der irgendwie an Be- 
erdigungsmusik erinnert. 
Also haben die Programme- 
macher schon von vornher- 
ein gevi/ußt, was mit diesem 
Spiel passiert, denke ich mir 
im nachhinein. Denn etwas 

als dieses Pro- 


anoeres 
gramm zu begraben, kann 
man.vdrklich nicht machen. 
In dieser Weise einge- 
stimmt, erfahre ich, daß ein 


Sound 
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Programm: One Man and 
his Droid, System: C-16, 
Preis: 9,90 DM, Hersteller; 
Mastertronic, Vertrieb: Mic- 
ro-Händler (Adresse siehe 
„Game Over“ -Seite). 

Sicherlich sind vielen von 
Ihnen die Vorgängerversio- 
nen des Programmes One 
Man and his Droid für Atari, 
C-64, Schneider und Spec- 
trum bekannt. Dieses Spiel, 
wurde von Mastertronic 
jetzt auch auf den C-1 6 um- 
gesetzt. 


Ihre Spielaufgabe ist auf 
den ersten Blick denkbar 
einfach. Es gilt, sieben 
„Weltraumschafe“ in denTe- 
leporter zu lotsen. Ihre 
„Schäfchen“ sind ausge- 
sprochen stur und verhal- 
ten sich in dem Labyrinth 
ähnlich wie Gummibälle. Zu 
Hilfe kommt Ihnen die 
sprichwörtliche „Dumm- 
heit“ der Ihnen anvertrauten 
Tiere: Die Viecher drängen 
teilweise von ganz alleine 
zum Teleporter. Eine kleine 
Hürde Ist hier allerdings 


noch eingebaut. 

Die HELP-Taste ermöglicht 
es Ihnen, zu jedem Zeit- 
punkt nachzuschauen, wel- 
ches Tier sich an welchem 
Platz im Labyrinth befindet. 
Übrigens müssen Sieschon 
etwas Geschick auf bringen, 
damit Ihnen die Tierchen 
nicht wieder entwischen. 
Die Grafik des Spieles läßt 
sich durchaus sehen, wäh- 
rend der Sound schon nach 
kurzer Zeit nervt. 

Die Spielmotivation richtet 
sich mit Sicherheit nach 
den persönlichen Preferen- 
zen. Mir jedenfalls wurde es 


bald langweilig. Für jüngere 
Spieler oder „Einsteiger“ ist 
das Programm aber durch- 
aus zu empfehlen, str 
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Schnellversand oder im Laden erhäitlich 


Neuheiten C 64 

Trail Bazer 

Super Ring Pong 

Uchi Mata 

Galvan 

Druid 

Vietnam 

World Games 

Fist II 

1942 

Paper Boy 
Infiltrator 
Mercenary Comp. 

Movie Monster 
Cyborg 

Footballer o.t. Year 

Championship Wrestling 

Crystal Castles 

Zzap Sizzlers 

Future Knight 

Avenger 

Dandy 

Alleykat 

Bobby Bearing 

Gauntlet 

Bazooka Bill 

Marble Madness 

Antiriad 

Dantes inferno 

Uridium/Paradroid 

The Pawn 

Gunship 

Choio 

Tempest 

Shao-Lins Road 

Express Raider 

Ikai Warrior 

WAR 

Sanxion 

Leader Board Tournament 

221 B Baker Street 

Destroyer 

Breakthru 

Space Harrier 

Academy 

Aliens 

Labyrinth 

Leather Goddesses o. Phob 

Prodigy 

Xevious 

Top Gun 
Scooby Doo 
Highlander 


27/37 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

27/39 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

27/42 

29/42 

29/42 

27 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29 

29/42 

65 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29 

35 

42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

a.A. 

82 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 

29/42 


C64 

Acro Jet 
Arcana 
Bards Tale 
Biggles .. 

Borrowed Time 
Colossus Chess 4.0 (dt.) 
Critical Mass 
Crusade in Europe 
Dan Dare 
Deactivator 
Doomdarks Revenge 
Dragons Lair 
Flight Deck (dt.) 
Footballmanager 
GAC 

Ghost’n Goblins 
Hard Ball 
Hacker II 
Hexenküche II 
Impossible Mission 
Intern. Karate 
Jack the Nipper 
Johnny Reb II 
Knight Games 
Leader Board 
Miami Vice 
Mission AD 
Murder on Mississippi 
Mission Elevator 
Nexus 

Novi/ Games III 
Parailax 
Phantasie 
Pitstop II 
Revs 

Rebel Planet 
RMS Titanic 
Room Ten 
Saboteur 
Shogun 
Silent Service 
Strike Force Harrier 
Spin Dizzy 
Summer Games II 
Tau Ceti 
Two on Two 
Thai Boxing 
V 

Way of the Tiger 
Winter Games 
Zoids 
Ultima IV 


K 0 

42 

29 


29/42 

49 

49 

29 

72 

29/42 

29/42 

29 

29/42 

29/42 

29 

60/70 

29/39 

29/42 

29/42 

25 

29/42 

22/39 

29/42 

29 

29/39 

29/39 

29/42 

29/42 

42 

29/42 

29/42 

29 

29/42 

42 

29/42 

49/59 

29/42 

29/42 

29/42 

29 

25/35 

29/42 

42 

29/42 

29/42 

29/42 

42 

29/39 

29/42 

29/42 

29/42 

29 

55 


C64 

Hole in One 
Ninja 

Street Surfer 
Space Warrior 
Formula One Simulator 
Fungus 

Go for Goid (Hes Games) 
Thrust 

Jeep Comand 
Birds 

Miami Dice 
180 

Speed King 
Last V8 

Las Vegas Poker 
Master of Magic 
Spellbound 


10 

10 

10 

10 

10 

10 

10/20 

10 

10 

10 

10 

10 

10 

10 

10 

10 

10 


Infocom Adventures 

Bally Hoo 59 

Deadline 49 

Enchanter 59 

Hitchhikers Guide 59 

Planetfall * 49 

Seastaiker 49 

Sorcerer 49 

Spellbreaker 59 

Starcross 49 

Suspendet 49 

Wishbringer 59 

Zork I-III je 49 


Hintbooks 
(Infoc.) je 


Zubehör 

Quick Shot II Plus (micro) 
Competition Pro 
Speed King 
Quick Shot II 

Disketten 10 St. ssid 
Disketten 10 St dsdd 


25 


29 

39 

29 

15 

9 

12 


Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versand kosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 
Computer shop • Landsberger Str. 104 ■ 8000 München 2 

-089/5022463— 
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Programm: MSXTRA, Sy- 
stem: MSX, Preis: ca. 35 
DM, Hersteller: Alligata 
Software Limited, 1 Orange 
Street, Sheffield S1 4DW. 
Auch Alligata bietet für den 
MSX einen Sampler an: 
MSXTRA beinhaltet vier ver- 
schiedene Programme: 
Blagger, Disc Warrior, 3D 
Knockout und Superbowl. 
Hier eine kurze Beschrei- 
bung der einzelnen Pro- 
gramme: Blagger: 
Schlüpfen Sie in die Rolle 
des Tresorknackers Roger, 
Um die Tresore zu knacken, 
benötigt er in den verschie- 
denen Gebäuden jeweils 
neue Schlüssel. Um an die- 



se zu gelangen, darf in Jet- 
Set-Willy-Manier gehüpft 
und gesprungen werden. 
Daß der Job als Knacker 
nicht einfach ist, wird sich 
schon im ersten der 20 Bil- 
der zeigen; Ein hoher 


Schwierigkeitsgrad trägt 
dazu bei, daß das Programm 
nicht gleich wieder in der 
Ecke liegt Auch der Sound 
{das Thema vom Pink Pan- 
ther wird gespielt) und die 
Grafik stimmen. 


Sound 8 

Spieiidee 7 

Spielmotivation 8 


Disc Warrior ist zwar sehr 
hektisch {'ne Menge los auf 
dem Screen), hat aber doch 
durchaus seine Reize. Ihr 
Job: Mehrere Teile eines 
Schlüssels, einer Super- 
bombe u.a. zu suchen. Da- 
mit auch die Post so richtig 
abgeht, wimmelt es nur so 
von Gegnern. Hier wird es 
dem Spieler wirklich nicht 
einfach gemacht. Bei der 
Grafik Ist ein leichter 3D- 
Touch zu erkennen. Sie ist 
aber sonst nur etwas besser 
als der Durchschnitt. 


Grafik 9 

Sound 8 

Spialtdea 7 

Spielmotivation 8 


3D-Knockout könnte man 
als Rock'n ’Wrestie auf dem 


MSX bezeichnen. Aller- 
dings bietet Knockout bei 
weitem nicht so viele Bewe- 
gungsmöglichkeiten, aber 
dafür sind sie um so leichter 
anzuwenden. Hier kann 
auch zu zweit gespielt wer- 
den. Ansonsten stehen 8 
verschieden starke Boxer 
zur Verfügung. Die Grafik ist 


sehen Strategie und Action. 
Auch hier kann zu zweit ge- 
spielt werden, doch sollten 
die Regein des American 
Football schon bekannt 
sein, denn sonst kommt 
kein richtiger Spielfluß in 
Gang. Die Grafik flimmert 
auf Grund der vielen Spieler 
etwas {es sind alle Spieler 



zwar 3D, doch kann man 
Farbüberlappungen ä !a 
Spectrum erkennen. Das 
hätte sich vermeiden lassen 
können. Insgesamt ein 
schönes Boxspiel. 


Grafik 8 


Sound 7 

Spielidee 7 

Spielmotivation 8 


Superbowl ist eine Simula- 
tion von American Football 
und eine Mischung zwi- 


der beiäen Teams auf dem 
Bildschirm gezeigt), Ist aber 
noch im Bereich des Zu mut- 
baren. 


Grafik 7 

................. 

Spieiidee 8 

Spielmotrvation 7 


Mit diesem „Viererpack“ 
sind die MSX-User gut bera- 
ten. Abwechslungsreiche 
Spiele zu einem günstigen 
Preis sorgen für Kurzwelle. 

Stefan Swiergiel 


Das Geheimnis 


Programm Pyramidos, Sy- 
stem: Atari 600/800XL, 
Preis: 29 DM, Hersteller: 
AMC-Verlag, Blücherstr 1 7, 
6200 Wiesbaden, Bezugs- 
quelle: Compy-Shop, Gnei- 
senaustr. 29, 4330 Mühl- 
heim-Ruhr, Tel.: 0208/ 
497169 

Auf dem Rücken Ihres „Wü- 
stenschiffes“ reisen Sie 
durch Ägypten, um den Ge- 
! heimnissen der Pyramiden 
! auf die Spur zu kommen. 
Plötzlich und unerwartet 
fängt die Erde unter Ihnen 
an zu beben. Unter ohren- 


der Pyramiden 


betäubendem Dröhnen öff- 
net sich vor Ihren Augen die 
Wüste....eine Pyramide baut 
sich auf. 

Neugierig wie Sie sind ge- 
hen Sie hinein, um sich die 
Halle anzusehen. Dann fällt 
die Tür hinter Ihnen zu, und 
Sie sind gefangen. Inmitten 
der Halle brennt eine Fackel, 
die genug leuchtet, um die 
Inschrift über einer anderen 
Tür lesen zu können: Darauf 
steht geschrieben: „Su- 
chen Sie den Raum des 
Lichtes - und Sie werden 
frei sein!“ Das kann ja heiter 
werden 


Das ist die Story von PYRA- 
MIDOS, einem Labyrinth - 
spiel aus dem AMC-Verlag. 
Das Programm wird auf 2 
Disketten geliefert. Nach 
dem Laden der ersten muß 
ein Passwort eingegeben 
werden, um dann schließ- 
lich den Hauptteil nachzula- 
den. Und nun befindet man 
sich inmitten des Laby- 
rinths. Allerdings ist der auf 
dem Bildschirm dargestell- 
te Raum sehr klein. Pyrami- 
dos sollte man nur spielen, 
wenn eine Lupe zur Hand 
ist. 

Nun dann - mit Hilfe von 
Richtungsangaben bzw. der 
Benutzung von Kursoila- 
sten bewegt man sich durch 


die Gänge und verschiede- 
nen Räume. Findet man ei- 
nen Gegenstand, so kann er 
aufgenommen werden, in- 
dem man die Anfangsbuch- 
staben des Gegenstandes 
eingibt. Hat man erstmal die 
Verliese und den ersten 
Stock durchsucht, folgen 
Action-Sequenzen, bei de- 
nen ein Joystick benutzt 
wird. Eine reizvolle Kombi- 
nation! Fazit: Ein nettes 
Spielchen, das nicht zu ein- 
fach ist. 

SS 
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I^oglirainm: Wizard ’s Quest, 
System: Dragon 32/64/200 
(Tandy Colour), Preis: ca. 26 
Mark^Hersteller: Microdeal, 
Cornwall, ^England, Vertrieb: 
Karsten G. Ludwig, Dreieich. 
Nun hat auch der gute alte 
DR4GON „sein Atic Atac“. 
Zumindest ist die Spielidee 
sehr sehr ähnlich. Das Spiel 
ist sch rieli, ‘spannend und 
sehr farbenprächtig. Es 
heißt: WIZARD’S QUEST 
und stammt von MICRO- 
bEAL ’ 

•W”' 

Die Story ist recht einfach: 
Sie sind quasi als „Zauber- 
Lehrling“ in ein Labyrinth 
von anscheinend „1000 
Räumen“ unterwegs. Sie 
schießen das garstige 
Zeugs, das in den verschie- 
denen Abschnitten Scha- 
bernack treibt. So rennen 
Sie nun äja „Atic Atac" ip 
den Zimmern herum, sam- 
meln einige eßbare Gegen- 
stände^ auf, die* Ihren Ener- 
gie-Vorrat wieder erhöhen 
und ballern alles nieder, was 
sich Ihnen in den Weg stellt. 
Aufpassen müssen Sie al- 
lerdings, daß ‘S[e »nicht auf 
eine Falltür „stoßen“; eben- 


Dragon-Atoc 




% 




so wie bei „Atic Atac“ wer- 
den Sie dann in den Keiler 
abrutschen, und als „Häs- 
chen in der Grube“ werden 
Sie es recht schwer haben, 
wieder aus ebensolcher zu 
entrinnen,, 

Trotz der sich aufdrängen- 
den Vergleiche mit dem 
„großen, alten“ Spiel muß, 
man das Dragon -Act ion- 
Spiel als durchaus „eigen- 
ständig" sehen. Die Grafik 


ist für Dragon-Verhältnisse 
überaus gut, der Sound 
stimmt. Die "Freunde des in 
Deutschland seltenen 
Rechners werden sich mit 
Bestimmtheit über „WI- 
ZARD’S QUEST“ freuen. 

mk 
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Trotz Frosten nichts Neues! 


Programm: Frost Byte, Sy- 
stem: Schneider, R'eis: ca. 
35 Mark, Hersteller: Mikro- 
Gen, Unit 1 5, Western Cen- 
tre, Brackneil, Berks., Eng- 
land. 

Eine nicht gerade nicht übli- 
che Geschichte. Will sagen: 
Story, wie gehabt! MIKRO- 
GEN hatte bislang eigent- 
lich stets mit Programmen 
geglänzt, die als „lange ge- 
reift“ anzusehen waren. In 
letzter Zeit schreibt und ver- 
öffentlicht man meiner Mei- 
nung nach zu viel des Gu- 
ten; oder sollte ich sagen: 
„des Mittelmäßigen“? Der 
neue „Schneider-Opus“ der 
Briten nennt sich FROST 
BYTE und besitzt eine 
Spieiidee, die schon etwas 
„boring“ (langweilig) ist Sie 
versuchen, Ihre „Kollegen“ 
aus dem Eis zu schmelzen, 
die zuvor von den bösarti- 
gen Monstern von „Cosma- 


nla“ gefangen und kurzer- 
hand tiefgefroren wurden. 
Fürdiese Mission benötigen 
Sie allerdings eine Reihe 
von Waffensystemen, die 
Sie sich erst einmal aneig- 
nen müssen. Zudem stär- 
ken Sie sich mit vielerlei 
klebrigem Zeugs: Mit ande- 
ren Worten, Sie schlagen 
sich den Bauch mit Süßig- 
keiten voll. So also sind Sie 
gewappnet, die Jungs „los- 
zueisen“, was Ihnen vermut- 
lich auch gelingen wird. Das 
Wichtigste an FROST BYTE 
ist die herrliche Grafik und 
das Herumtollen in der eisi- 
gen Landschaft Winter- 
mantel anziehen, Joystick 
schnappen und gelegent- 
lich ein paar Schoko-Fro- 
sties reinschieben I MIKRO- 
GEN täte gut daran, sich in 
Zukunft etwas mehr Zeit mit 
neuen Programmen zu las- 
sen! mk 


Aus alt mach neu 

Programm: Gaivan, Sy- 
stem: Spectrum 48/128, 
Schneider, C-64, Preis: ca. 
26 DM (Spectrum), ca. 32 
DM (Schneider), Hersteller: 
Imagine Software. 

Gaivan ist der einzige Über- 
lebende der „Cosmo-Poli- 
zei“. Ihre Gegner: Androi- 
den, Roboter und Aliens. Ihr 
Ziel: Soviel wie möglich in 
den unterirdischen Gängen 
des Planeten Cynep abzu- 
schießen. 

Die Spielidee ist genauso alt 
wie das Programm. Gaivan 
wurde nämlich 1984 von 
Imagine geschrieben. Zu 
diesem Zeitpunkt wäre es 
ein vielleicht einigermaßen 
akzeptabeles Spiel gewe- 
sen. Aber bei dem heutigen 
Softwarestandard dürfte 
dieses Programm nicht ver- 
öffentlicht werden. SS 
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Programm: Bilbo, System: 
Atari XL/XE, Preis: 1 9 Mark, 
Hersteller & Vertrieb: AMC- 
Veriag, Blücherstr. 1 7, 6200 
Wiesbaden. Tel: (06121) 40 
56 11. 

Liebe Atari-Freunde! Bei 
diesem Spielchen lernt 
Euer Gartenzwerg laufen! 
Zwar erinnert das Spiel sehr 
stark an „Lady Bug“, Insi- 
dern sicherlich ein Begriff, 
aber es ist durchaus ein „ei- 
genständiges“ Programm. 
Auf niedliche Art und Weise 
tapert er durch die Tür in ein 
Zimmer, wo ihn ein Laby- 
rinth mit lauter leckeren 
Punkten erwartet. Bei der 
großen Sammelaktion wird 
er allerdings von bösen Ge- 
spenstern gejagt, die sich 
mit der Spieldauer vermeh- 
ren. Ab und zu liegt auch ein 
Totenkopf im Weg, mit dem 
man jeglichen Kontakt ver- 
meiden sollte, denn sonst 
verliert man eins seiner fünf 
Leben. Haben Sie allerdings 
alles mit Bravour bewältigt, 
hippein Sie in den nächsten 
Raum und damit ins nächste 
Level. 

Hier tauchen auch etwas 
größere Punkte auf, die mit 
Buchstaben gekennzeich- 
net sind. In der richtigen 
Reihenfolge eingesammelt 
ergibt es das Wort EXTRA 
und einen dicken BONUS, 
welches auch das Wort in 
der nächsten Runde ist. Auf 
Ihrem Weg durch die Weit 
der Punkte, können Sie Ihre 
lästigen Verfolger durch ge- 
schicktes Durchlaufen von 
Klapptüren abhängen. Ins- 
gesamt gesehen ein recht 
lustiges Spielchen, welches 
bei uns in der Redaktion 
Freude aufkommen ließ! 

TB. 
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speich 


Programm; Murderon the Mis- 
sissippi, System: C-64, Preis; 

Hersteller/Vertrieb: Acti- 
vision Deutschland, Karlstr. 26, 
2000 Hamburg 76. 

Speichern, speichern, spei- 
chern Das ist das Alier- 

wichtigste bei dem Adventure 
Murder on the Mississippi von 
Actrvision, das es jetzt in deut- 
scher Fassung mit deutschem 
Handbuch (!) gibt. 

Die Story haben wir ja schon in 
Heft 6 vorgestellt; Sie sind der 
berühmte Detektiv, der einen 
Mordfall auf einem Mississippi- 
Dampfer innerhalb von 3 Tagen 
auf klären muß. Sie arbeiten mit 
einem Auswahlmenü, das es 
Ihnen ermöglicht, sich umzu- 
sehen (untersuchen), weiter- 
zugehen bzw. mit allen Leuten 
zu reden, sich Notizen zu ma- 
chen usw. 

Wir haben uns „das Ding“ mal in 
den C-64 geladen und ha- 

ben diese deutsche Fassung 
„tagelang“ getestet. Die Faszi- 
nation dieses Adventures war 
so groß, daß sich jeder aus der 
ASM-Redaktion vor den Bild- 
schirm „hockte“ und weiter- 
spielte, wann immer er konnte - 
„fliegender Wechsel“ sozusa- 
gen. 

Ein absoluter Hit, möchte man 
meinen, wenn da nicht ein paar 
Fehlerchen im Programm wä- 
ren, die einem die Suppe ganz 
schön versalzen können. Des- 
halb - nutzen Sie ausgiebig die 
Möglichkeit, den Spielstand 
auf der Diskette . abzuspei- 
chern. Wie eingangs schon ge- 
sagt, ist das die wichtigste Ver- 
haltensregel, die man mit auf 
den Weg nehmen sollte. 
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ist „Feierabend“. Also - vorher 
immer den aktuellen Spiel- 
stand speichern, dann kom- 
men Sie nämlich wieder raus 
aus der Misere (einfach den al- 
ten Spielstand wieder laden). 

Sollten Sie trotzdem einmal 
sterben, ohne vorher gespei- 
chert zu haben (unverzeihli- 
cher Fehler!) können Sie even- 
tuell weiterspieten, wenn es Ih- 
nen gelingt, Ihren Geist (den 
Sie nicht sehen) durch die Tür 
ins Freie zu bugsieren. Dann er- 
leben Sie die wundersame Auf- 
ersteh ung des Detektiv Fox- 
worth. Das geht aber nur, wenn 
Sie von einer Planke erschla- 
gen wurden, bei den Falltüren, 
die sich vor Ihnen auftun, funk- 
tioniert es nicht. Da Sie aber zu 
obiger Aktion sehr viel Glück 
und Fingerspitzengefühl brau- 
chen, sollten Sie sich lieber 
auf den Diskettenspeicher ver- 
lassen (wir haben’s auch ge- 
tan) . 

Nun kennen wir schon den Ka- 
pitän (er hat auf seiner Brücke 
übrigens die Passagiertiste, die 
Sie sich ansehen sollten) und 
Henry. Auch in den beiden, von 
ihm kontrollierten Räumen be- 
finden sich Gegenstände, die 
es sich lohnt mitzunehmen. Da 
wäre zunächst mal die Gaffel im 
Maschinen raum. Wissen Sie, 
was eine Gaffe! ist oder wozu 
man sie benutzt? Wirwußten es 
auch nicht, bis wir diese 
Stange dringend brauchten. In 
Henry’s „Privatgemächern“ be- 
findet sich außerdem noch ein 
öliger Wattebausch. Jetzt ha- 
ben Sie schon 2 Indizien! 

Wenn Sie einen Blick in die 
Passagierliste geworfen ha- 
ben, dann wissen Sie sicher- 
lich schon, mit wem Sie es auf 
diesem Dampfer zu tun haben 
(Anm. d. Red.: Die stecken alle 
unter einer Deckel). Auf Zim- 
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Und los geht's: Detektiv Fox- 
worth und sein Diener sind in 
Kabine Nr. 3 zu Hause, 1 und 2 
sind leer, in 4 liegt die Leiche. 
Hier ermahnt Sie Diener Regis, 
vorsichtig mit dem Körper um- 
zugehen. Das tut er etwa 40mal 
(wenn Sie den Raum 40mal be- 
treten). Dann - beim 41. Mal 
passiert es: Ihr Diener hat einen 
Sprachkurs mitgemacht und 
erzählt Ihnen in schönstem 
Englisch: „My Lord, be carefui 
not to Step on the dead body“. 
Da haben die Programmierer 
doch tatsächlich irgendwo ih- 
ren Müll rumfiegen lassen! 

Wie dem auch sei, es gibt eine 
ganze Menge leerer Passagier- 
kabinen auf dem Dampfer: 1 , 2, 
5, 6, 7,10,11,13,14,16,19,21, 
22 und 24. Und diese sind ver- 
schlossen. Da Sie, gemäß Ih- 
rem Auftrag, den Mörder zu fin- 
den, alles, aber auch wirklich 
jeden Meter untersuchen soll- 
ten, müssen Sie natürlich ir- 
gendwie in die Räume rein. Da- 
zu sollten Sie zunächst den Ka- 
pitän (befindet sich auf der 
Brücke, ganz oben!) mitzur Lei- 
che zerren („bitte folgen Sie 
mir“ an wählen). Der ist nicht 


wenig konsterniert über den 
Mordfall auf seinem Schiff, wird 
Sie zunächst aber informieren 
können, wer der Tote eigentlich 
ist. Dann schleppen Sie den 
guten Mann einfach vor die 
nächste verschlossene Tür, 
und er wird Ihnen sagen, daß 
Henry alle Schlüssel hat und 
Ihnen die Türen öffnen wird 
(Ohne diese Erlaubnis läuft 
nichts). 

Aber wer ist Henry? Logischer- 
weise ein Mitglied der Besat- 
zung. Erwienert die Maschinen 
des Schiffes in Zimmer 25 und 
schläft in 27. Also grabschten 
wir uns den Kerl, fragten ihn 
über den Toten aus und ließen 
uns die verschlossenen Türen 
öffnen (die übrigens über 
Nacht wieder abgeschlossen 
werden). Das geschieht, indem 
man Henry vor eine verschlos- 
sene Tür mitnimmt. Er öffnet sie 
dann bereitwillig - doch Sie 
sollten vorsichtig sein. Zwei 
Dinge gibt es zu beachten: 1. 
Wenn Detektiv Foxworth durch 
die Tür hindurch in den Raum 
geht, ist Henry wieder weg. Das 
passiert übrigens mit jeder Per- 
son, die aufgefordert wurde 
mitzu kommen. Man kann also 
auch Verdächtige nicht gegen- 
überstelien. 2. Es kann passie- 
ren, daß Ihnen eine morsche 
Planke auf den Kopf fällt. Dann 
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mer 8 treffen Sie die nicht ganz 
feine Dame Daisy (was die im- 
mer mit der Erbsensuppe hat?), 
auf Zimmer 12 empfängt Sie 
der Reverend (der ist auch 
nicht ganz sauber!), in der 9 be- 
ehren Sie den Richter „Death 
Head“ Carter (einer von der 
übelsten Sorte). Die weiteren 
Persönlichkeiten: Hemphreys 
(der wilde Vogelschütze), Mrs. 
Smallworth (zwieiichtig, welt- 
lich) und Mrs. Des Piaines 
(reich). 

Alle Personen (einschließlich 
Crew) sind nun ausgiebig „aus- 
zuquetschen“. Dabei ist Ihnen 
Ihr Notizbuch eine große Hilfe - 
oder vielmehr: sollte es laut An- 
leitung sein. Dort heißt es näm- 
lich, daß Sie einer Person Ihre 
Notizen vorlegen können, um 
diese dann vielleicht zu einer 
unbedachten Äußerung zu pro- 
vozieren. Dies gelang uns je- 
doch nie! Wir erhielten immer 
nur die stereotype Antwort: 
„Ich verstehe Sie nicht genau“. 

„Also machen wir was falsch“, 
haben wir zunächst gedacht 
und uns erneut durch die Anlei- 
tung gewühlt. Fehlanzeige! Ob 
wir nun mit Stichworten oder 
ganzen Sätzen gearbeitet ha- 
ben, keiner ließ sich aus der 
Reserve locken. Also verlegten 
wir uns darauf, diesen Pro- 
grammfehlerzu ignorieren und 
die Notizen lediglich zu unserer 
Information zu nutzen. 

Je öfter Sie eine Person befra- 
gen, um so mehr Informationen 
werden Sie erhalten, z.B. daß 
Henry der uneheliche Sohn 
des Opfers ist, daß Daisy an- 
geblich niemanden kennt, daß 
der Vater von Mrs. Smallworth 


lende Planken achten!) fanden 
wir unter dem Kopfkissen einen 
kleinen goldenen Schlüssel, 
der vielleicht in das Schloß 
passen könnte. 

Um derartige „Zusammenhän- 
ge“ herauszufinden, empfiehlt 
es sich, in die Kabine 3 zu ge- 
hen, wo der große Schrankkof- 


Der Höhepunkt wird in Zimmer 
16 (der Raum unter der Lei- 
che), wo ein heimtückischer 
Mordanschlag auf Foxworth 
verübt wird. Ein Messer fliegt 
geradezu von der gegenüber- 
liegenden Wand in die Nase 
des Helden. Das ist das Aus! Es 
folgt das Laden des alten 


fer von Foxworth steht. Hier 
müssen Sie sich umsehen, 
dann offenbart der l^ffer sein 
Innenleben: Stau raum + Unter- 
suchungstisch. Weiß der Kuk- 
kuck, warum die Programmie- 
rer hier keine Umsetzung ins 
Deutsche vorgenommen ha- 
ben, denn hier können Sie wie- 
der „examine“ aus dem Menü 
auswählen. Legen Sie also ei- 
nen oder zwei Gegenstände 
auf den Tisch (z.B, den Rosen- 
hoizkasten und den Schlüs- 
sel). Wie von Geisterhand öff- 
nete sich der Rosen holzkasten 

und wirfinden eine Pistole 

(eine Spielerpistole, wie wir 
später erfahren). 


Diese Pistole ist das genaue 
Gegenstück der zerstörten 
Waffe, die an der Reling des 
Oberdecks hängt. Letztere 
kann nur mit der Gaffel erreicht 
werden. Aber es befindet sich 
noch eine weitere Waffe an 
Bord. Wie bereits oben er- 
wähnt, schießt Hemphreys 
wahnsinnig gerne auf Vögel. Al- 
so hin - und „umsehen". Wir 
finden einen schwarzen Revol- 
ver, der aber bei näherer Unter- 
suchung (Schrankkoffer) 
nichts mit dem Fall zu tun zu ha- 
ben scheint. 


Überraschend (nach ca. 3 
Stunden Spielzeit) wird es 
Nacht. Uns bleibt nichts ande- 
res übrig, als uns zur Kabine zu- 
rückzutasten, denn draußen tut 
sich nichts mehr. Am nächsten 
Morgen sind alle zuvor von 
Henry geöffneten Türen wieder 
verschlossen. Also müssen wir 
Ihn wieder bemühen - und 
schon beginnt der Streß. Wir 
scheinen der Lösung schon 
immer näher zu kommen, denn 
jetzt beginnt eine Serie von 
morschen Planken auf uns ein- 
zuhageln, und vor lauter Falltü- 
ren weiß man schon gar nicht 
mehr, wo man hintreten soll 
(„Spielstand speichern“ nicht 


von einer Person, die sich auf 
dem Schiff befindet, beklaut 
worden ist, und vieles mehr. 
Auch der Reverend weiß mehr 
über den Fall, ais er zugibt. 
Wenn Sie ein Faible für Bibelzi- 
tate haben sollten, halten Sie 
sich an Ihn! 


Nachdem wir also etwas ge- 
plaudert hatten, fiel uns auf, 
daß wir noch viel zu wenig Indi- 
zien besaßen. Also los - rum- 
schnüffeln, untersuchen, hin- 
ter jedes Bild, jedes Bett, jedes 
Kopfkissen schauen - und sie- 
he da, wirfinden einen Rosen- 
holzkasten (verschlossen) bet 
Mrs. Smallworth. Als wir Henry 
dieses Indiz zeigten, behau pte- 
te dieser, es gäbe keinen 
Schlüsse! dafür (woher will der 
das wissen?). Wie sich im 
nachhinein herausstellte, hatte 
er uns glatt angelogen, ln ei- 
nem der leeren Räume (beim 
Öffnen der Tür auf herunterfai- 


Spielstandes und der nächste, 
etwas vorsichtigere Versuch, 
das Zimmer 16 zu betreten. 
Diesmal haben wir Glück, und 
das Messer verfehlt sein Ziel 
um Haaresbreite. Nach einge- 
hender Untersuchung des 
Raumesfinden wir einen Teil ei- 
nes Geschosses. Jetzt ist der 
Zeitpunkt gekommen, sich die 
ehrenwerten Herrschaften die- 
ser Vergnügungsfahrt erneut 
vorzunehmen und ihnen die In- 
dizien unter die Nase zu halten. 


Also stören wir den Reverend 
bei seinem Vormittagsschläf- 
chen. Nachdem wir Ihn ordent- 
lich in die Mangel genommen 
und viel Neues erfahren haben, 
beschlossen wir, sein ZiTnmer 
erneut zu durchsuchen. (Wir 
hatten noch nichts bei Ihm ge- 
funden, das ist verdächtig). Da- 
bei stießen wir auf- 
na? auf einen weite- 
ren Programmfehler. Aus uner- 
klärlichen Gründen machte 
Foxworth diesmal nicht vor 
dem Bett halt, sondern stieg 
darauf (!!!) und war nicht mehr 
zu bewegen, das Bett wiederzu 
verlassen (!!!). Was nun, sprach 
ZeusJ Hier versagte alle Lade- 
kunst, da wir nicht mehr in das 
Hauptmenü zurückkamen. 


Etwa 2 Stunden lang ruderten 
wir abwechselnd den Joystick 
heiß (Tatsache]), bis es uns aus 
ebenfalls unerklärlichen Grün- 
den gelang, den guten alten 
Foxworth loszuGisen, und sich 
die Nacht ein zweites Mal über 
die Reisegesellschaft senkte. 


Dritter und letzter Tag: Jetzt 
wird’s ernst. VVir beginnen den 
Tag mit dem Öffnen der Türen 
(Henry holen) und speichern 
den Spielstand ab. Und auf 
geht’s zu unserem besonderen 
Freund, dem Reverend. Nach- 
dem wir den befragt haben (oh- 
ne aufs Bett zu steigen), statten 
wir Lady Smallworth einen Be- 
such ab, denn der gehörte ja 
schließlich das Rosen holz- 
kästchen. Sie behauptet steif 
und fest, ihr sei die inzwischen 
lädierte Waffe gestohlen wor- 
den. 


Jetzt, in der Endphase, macht 
sich das große Manko des Pro- 
gramms bemerkbar: Das Un- 
vermögen. einer Person die No- 
tizen vorzulegen, die man von 
den Aussagen anderer Mitrei- 
sender gemacht hat. Wahr- 
scheinlich ist dies auch der 
Grund dafür, daß wir den Mör- 
der nicht finden konnten, da wir 
nur 2 Beweise hatten. Wie uns 
das Programm mitteilte, rei- 
chen die nicht aus, um jeman- 
den zu beschuldigen. Unsere 
Schiffsreise fand hier ihr Ende 
(Feierabend muß sein). 


Wir sind schon ganz gespannt, 
ob uns einer unserer Leser ver- 
raten kann, wer der Mörder ist 

und warum! _ 

Martina Strack 





„Der Ausbruch^^: Ein umstrittenes Spiel! 


Programm: The Great Esca- 
pe, System: Spectrum, 
Commodore 64/128, 
Schneider CPC, Preis: ca. 
29,- DM, Hersteller: Ocean 
Software, Ocean House, 6 
Central Street, Manchester 
M2 5NS, England. 

„Wir schreiben das Jahr 
1942. Der Ort; Deutschland. 
Der zweite Weltkrieg ist be- 
reits voll im Gange. Kriegs- 
gefangene werden in ein La- 
ger (RO.W.) gebracht. Da 
das Kriegsende noch nicht 
abzusehen ist, müssen Sie 
versuchen, aus dem streng 
bewachten Lager zu flie- 
hen!“ Soweit die „Einlei- 
tung“ für das neue Spiel von 
OCEAN: THE GREAT ESCA- 
PE. Das Lager ist ein um ge- 
bautes Schloß, das von drei 
Seiten mit Klippen und der 
kalten Nordsee umgeben 
ist. Normalerweise gibt es 
nur eine enge Straße, die zu 
dem Lager führt - und die 
wird natürlich streng be- 
wacht. Innerhalb des Lagers 
stehen Baracken, in denen 
die Gefangenen schlafen 
und wohnen. Umgeben ist 
die gesamte Anlage von 
Wachtürmen, die mit Such- 
scheinwerfern ausgestattet 
sind, von hohen Zäunen mit 
Stacheldraht usw. Die Gra- 
fik, die in 3D gestaltet, ist. 
läßt keine Wünsche offen. 
Mehr noch: Die Darstellung 
der einzelnen Typen, der 
Wachhunde und der „Staf- 


fage-Elemente“ ist so gut, 
daß das Spiel einen maka- 
bren Anstrich erhält. Doch: 
dazu später mehr! 

Innerhalb des Lagers gibt es 
vier unterschiedliche Figu- 
rentypen mit verschiedenen 
Charakteren: 

1 . Der Kommandant kontrol- 
liert, ob sich auch jeder an 
seinem richtigen Platz be- 
findet, 

2. Die deutschen Wächter 
sind die „Arbeitspferde“ 
{„Original-Ton“ OCEAN-An- 
leltung!) auf dem Camp. Sie 
beobachten die Gefange- 
nen, geben Befehle usw. 

3. Die Gefangenen, deren 
Alltagsleben durch die Be- 
fehle und Anordnungen der 
Wächter bestimmt wird, ma- 
chen ein schweres Schick- 
sal durch. Ein genaues Be- 
obachten ihres Verhaltens, 
vermittelt dem Spieler dann 
einen genauen Fluchtplan, 
die richtige Taktik. 

4. Unser „Held“, der über 
Joystick bzw. Tastatur ge- 
steuert werden kann. 

Tja, es fängt damit an, daß 
man am frühen Morgen auf 
dem Exerzierplatz antreten 
muß und dort ... Den ganzen 
lieben Tag lang immer den 
Befehlen der Wächter fol- 
gen! Nachts geht es richtig 
los! Sobald Sie Ihre Baracke 
verlassen haben, müssen 
Sie sich vor den Such- 
scheinwerfern hüten. Und 
kommen Sie auch nicht zu 


nahe an den Zaun, denn die 
Wachhunde könnten durch 
ihr Bellen die Aufmerksam- 
keit der Wächter auf Sie len- 
ken. Mal ganz davon abge- 
sehen, daß der Zaun elek- 
trisch geladen ist. Bis Sie zu 
den unterirdischen Stollen 
kommen, die von zuvoraus- 
gebrochenen Gefangenen 
stammen, wird es noch ein 
weiterWeg mit vielen Gefah- 
ren sein! 

Von derSpielidee her finden 
wir THE GREAT ESCAPE ge- 
schmackslos, denn gerade 
solch ein Thema sollte nicht 
Gegenstand eines Compu- 
terspiels sein. Deshalb ha- 
ben wir in der Bewertung 
unter den Punkten Spieii- 
dee und Spielmotivation ein 
Fragezeichen gesetzt, denn 
hier soll sich jedersein eige- 
nes Urteil bilden. Die Eng- 
länder scheint das wenig zu 
berühren, denn dort wurde 
nach einer großen Werbe- 
kampagne dieses Pro- 
gramm fast zu einem Best- 
seiler. In Deutschland wird 
THE GREAT ESCAPE mit 
100%iger Sicherheit indi- 
ziert und vermutlich auf die 
„Schwarze Liste“ gesetzt 
werden, was wir in diesem 
Fall befürworten. 
(Anmerkung der Redaktion: 
Während und nach dem 
Zweiten Weltkrieg entstan- 
den in England und in den 
USA verschiedene „Co- 
mics“, die den „bösen, häß- 


lichen Deutschen“ im 
Kriegsgeschehen darstell- 
ten. Die Moral des Siegers 
herrschte über die „Unmo- 
ral“ des Besiegten. Noch 
heute gibt es einige „Gro- 
schen-Heftchen“, die in 
England besonders die Ju- 
gendlichen ansprechen. 
Der Deutsche wird als un- 
menschlich, häßlich, dia- 
bolisch - als alles ver- 
schlingender „Moloch“ dar- 
gestellt. Für die „engli- 
sche Vergangenheitsbewäl- 
tigung“, wenn dieser Aus- 
druck gestattet ist, sind sol- 
che Zerr- und Falschbilder 
äußerst negativ. Wenn Jetzt 
ein so renommiertes Soft- 
ware-Haus, wie OCEAN es 
darstellt, in dieses gleiche 
Horn bläst, so wird das Ver- 
gnügen ganz auf der Seite 
der Engländer liegen. Für 
deutsche Augen und Ohren 
ist dieses „Actio n-Spiel“ ei- 
ne Zumutung. Nicht, daß wir 
Deutschen etwa prüde wä- 
ren; es geht vielmehr um die 
Rolle, die die Deutschen bei 
THE GREAT ESCAPE spie- 
len: „Arbeitspferde“, die 
Schäferhunde auf die Ge- 
fangenen hetzen. Übrigens, 
es gab auch bei den Allier- 
ten Kriegsgefangenenlager). 

Swiergiel/ Kleimann 
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Jawoll - hier ist er! 30 Kassetten des Virgin-Kjiüllers~~~‘‘‘'^^‘^^^^^^ 

DAN DARB (Testbericht in ASM 8/86 schon gelesen 7) bringen wir unter die 
Leute. Alles, was getan werden muß, ist, eine Postkarte zu schicken an: 
TRONIC-Veriag, ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege. 

RS. Unbedingt Computer-System angeben! 




Monn mit 


der Eisenfoust 


Programm: Ninja, System: 
C-64, Preis: DM 14.95, 
Hersteller: Mastertronic, 

Vertrieb: Micro-Händler, 

Mönchengladbach. 


NINJA, neues Programm 
aus dem Hause MASTER- 
TRONIC {dessen Vertrieb 
die Firma Micro-Händler 
übernommen hat), ist ein 
spannungsgeladenes Kara- 
te-Spiel mit allem „Drum 
und Dran“, was ein gutes 
Spie! dieses Genres aus- 
macht. 

Als tapferer Ninja-Kämpfer 
haben Sie die Aufgabe, die 
Prinzessin Di-Di aus der Ge- 
walt feindlicher Krieger zu 
befreien. Das arme Königs- 
töchterchen wurde in den 
Palast der Perlen ver- 
schleppt, der von zahlrei- 
chen bestausgebildeten 
Kämpfern scharf bewacht 
wird- Sobald Sie die heiligen 
Hallen betreten haben, stür- 
zen Sie sich auch schon ins 
Kampfgetümmel. Das Spiel 
läuft auf verschiedenen Eta- 
gen. Zunächst, auf der un- 
tersten Ebene, sind die 
Gegner noch relativ einfach 
zu bewältigen. Um Ihre Fein- 
de „abzuschwarten“, kön- 
nen Sie ihnen entweder 
Kampfsterne oder Dolche 
entgegenschleudern, sie 
mit Ihrem Samurai-Schwert 
angreifen oder sich gleich in 
den Nahkampf stürzen. Na- 
türlich kostet Sie Jede Aus- 
einandersetzung Energie; 
zum Glück können Sie aber 


ihre Reserven wieder auffri- 
schen, indem Sie die an ver- 
schiedenen Stellen des Ge- 
bäudes plazierten Schäl- 
chen mit „Kraftbrühe“ mit- 
nehmen. Um jedoch an die- 
sen Energietrunk heranzu- 
kommen, müssen Sie sich 
wiederum auf Kämpfe mit 
Ihren Feinden einlassen - 
achten Sie daher genau- 
estens auf Ihre Energie- 
reserven (die als roter Bal- 
ken im unteren Teil des Bild- 
schirms dargestellt wer- 
den), und teilen Sie sich Ihre 
Kräfte gut ein! 

Ein gutes Mittel, im Kampf 
mit Ihren Gegnern zu beste- 
hen, ist, sie zunächst mit Ih- 
ren Waffen zu attackieren 
(Feuerknopf gedrückt hal- 
ten und Joystick in die ent- 
gegengesetzte Richtung 
zum Feind bewegen; übri- 
gens: je geringerdie Distanz 
zwischen Ihnen und Ihrem 
Kontrahenten, um so höherl 
die Effektivität Ihrer Waffen), 
was den Feind in manchen 
Fällen das Leben, auf jeden 
Fall aber eine Menge Ener-| 
gie kostet. Selbst, wenn derj 
Gegner die Kampfsterne 
und Dolche übersteht, so ist 
es nun kein Problem mehr, 
ihn durch einen gezielten 
Schlag oder Tritt aus dem 
Weg zu räumen. 
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Haben Sie das untere 
Stockwerk gesäubert, so 
stellt sich die Frage, wie 
man in die nächst höhere 
Etage gelangt. Ganz ein- 
fach: In die Decken man- 
cher Räume sind Schächte 
eingelassen (schwarzes 
Quadrat); stellen Sie Ninja 
direkt darunter, drücken Sie 
den Joystick nach hinten, 
und mit magischer Kraft 
werden Sie durch den 
Schacht nach oben „geso- 
gen“. Hier müssen Sie nun 
allerdings feststellen, daß 
Ihnen nicht meh r nur einzel- 
ne Kämpfer, sondern Grup- 
pen von gleich drei oder vier 
Feinden entgegentreten. Al- 
so setzen Sie Ihre Waffen 
geschickt ein, teilen Sie 
kräftig „Keile“ aus - und 
achten Sie bei all dem im- 
mer auf die Energieanzeige! 
Wenn Sie taktisch ge- 
schickt Vorgehen (auch das 
ist nicht unwichtig) und Ihre 
ganze Technik in der Bedie- 
nung des Joysticks einset- 
zen, gelingt es Ihnen (viel- 
leicht), sich bis zu Prinzes- 
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Ein neues Spiel mit unge- 
wöhnlicher# Handlung. pig- 
mentiert QUICKSiLVA: GLl-< 
t)ER mmn \k der Titel ei- 

^ fv ^ '’r ■ ■ ' ' ' . 

lies ramrns, das' Ih nen 
den Nerven kitzdl .^s Dra- 
che nfli eger® beschert , oh- 
ne, ^daß Sie Gefahr laufen; 
sich die „Haxen“ zu bre- 
chlnr Rechnet man nun 
ncM^irelchlich Action, über-? 
wältigende Grafiken und en 
nen fantastischen Sound 
(auf dem Spectrum; wohM 
gemerW») hinzu, und das Er^ 

^tfiis ist.da^este 

das Quicksilvä' seif langer 
Zeit' veröffentlicht hat. " 

Die «einfarbigen, nach" Ulti-^ 
ffiätd-Manief erstellten ^0- 
Gräfrken illustrieren /.einen 
heftig ; umkärhpften dnsel- 
komi^fx, irgendwo mitten 
im 0#ean/ Sie, defruner- 
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sin Di-Di vorzukämpfen (ich 
hab’s bislang noch nicht ge- 
schafft, aber ich „arbeite 
noch daran). In jedem Falle 
aber werden Sie eine Men- 
ge Spaß und spannende 
Unterhaltung bei Ninja ha- 
ben, wozu nicht zuletzt auch 
der gute Sound, die saubere 
Grafik und vor allem die ge- 
lungene Animation beitra- 
gen (und sicherlich auch 
der tolle Preis von noch 
nicht mal drei „Heiermän- 
nern“!). 

Bernd Zimmermann 
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iGlider Rider, Sy- 
stem: Spectrum 48K/128K, 
Prms: Ca. 30,“ DM, Hörstel- i 
fer: Argus Press Software,.- 1 
England^ Bezugsquelle: tsj 
Datensysteme, Nürnberg. 
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Motorma^hine ’ über Tqias; 

Bland .hinvTOg, "'imm6r airf 
der; , Suche., ' nach 
Hang, -von wo aus Sie sieh ä 
mit' ihrem "Drachen im die i ; i Iä* 
Eüfte erheben können. Ersi;^/:/i;®7 
wenn Sie mitJhrem Flugg|-^:/ 5 
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Rechner 


Wie in der letzten Ausgabe haben wir auch diesmal über das ausgezeichnete Compu- 
ter-Spiel TRIVIAL PURSUIT berichten „müssen“. Wir von ASM meinen: „TR“ ist eines 
der ausgefeiltesten Spiele, die es je gab! Vorbestellung beim Hersteller DOMARK 
kamen bereits nach bloßer Ankündigung der Computer-Version. Man sprach von et- 
wa 70.000 Leuten, die das Programm haben wollten, ohne die Umsetzung vom Brett 
gesehen zu haben! Das Brettspiel ist millionenfach in alle Welt verkauft worden. Wir, 
die ASM, wollen, daß Sie das Original-Brettspiel (in Englisch) mal kennenlernen! 
Deshalb verlosen wir neben 100 TRIVIAL PURSUIT-POSTERN (bitte einen mit 1,30 DM 
frankierten, selbst adressierten Umschlag schicken!) auch ZWEI BRETTSPIELE!!! 
Schicken Sie einfach Ihren Freiumschlag, mit dem Kennwort „TRIVIAL^ an die ASM- 
Redaktion, c/o TRONIC-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege. Die beiden ersten 
Preise (Spiel + Poster) werden am 30. November 1986 gezogen. Alle anderen Preise 
(Poster) werden ebenfalls dann verschickt. Also, gleich ran an den Schreibtisch. 

Viel Glück! 
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Wenn ich Redakteur wäre, wurde ich folgendes andern 


1. Bewertungskästchen 

Wir haben uns für eine Programm be Wer- 
tung in Textform und Zahienwertung von 
1-10 entschieden. Was kann man besser 
machen? 


2. Rubriken 

Wir haben unser Magazin in die ver- 
schiedensten Rubriken^- von „Action“ 
über „Feedback“ oder „Jet Set“ bis hin 
zur „Game-Over-Seite“ - unterteiit. Eure 
Änderungsvorschiäge? 




3. Gestaltung 

Die Gestaltung der ASM we 
lieh stark von der anderer 2 
ab. Was würdet Ihr ändern? 


4. Sonst noch was? 


weicht sicher- 


Also los, Leute, schnappt Euch „den Griffel“, und ab mit der Post zum TRON IC-Verlag, Postfach 870, 3440 
Eschwege. Kennwort: WUNSCHZETTEL! P.S. EureAdressewoll’n wir gar nicht haben; es wäre aber abso- 
lut stark, wenn Ihr uns für statistische Zwecke Euer Alter und Euren Computer-Typ verraten würdet! Und 
noch etwas: Falls Ihr Eure Ideen auf einem gesonderten Blatt zu Papier bringt, so ordnet Eure Vorschläge 
doch bitte nach den oben angeführten vier Punkten - das wäre echt der Gipfel (und würde uns die Aus- 
wertung erheblich erleichtern)! 


So long - das ASM-Team 
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Ein fantastischer neuer Club i 


naat^ 


Jeder, der einen Commodore 64/128 besitzt, hat Jetzt die Mögiichkeit, 
kontinuierlich seine Software zu aktualisieren. Der Home Computer dub 
bietet seinen Mitgliedern Software und Bücher speziell für den 
Commodore 64/128. Die meisten Artikel sind auch auf Diskette erhältlich. 

Erklärtes Ziel des Home Computer Club war und ist es. nur die beste 
britische und amerikanische Software auf den deutschen Markt zu 
bringen. Dies ist ein ganz neues Einführungsangebot. Aus allen abgebil- 
deten Artikeln können Sie drei beliebige ab einem Vorzugspreis von nur 
3,- DM pro Stück (plus Postgebühren*) auswählen. 


Was der Club Ihnen bietet 

Sie erhalten alle zwei Monate unentgeltlich unsere Clubzeitschrift 
„Program“ mit übersichtlichen und hilfreichen Beschreibungen der Soft- 
ware und Bücher in unserem Angebot Diese Artikel werden sorgfältig 
aus der heute erhältlichen Angeboföpalette ausgesucht Ihre Gegen- 
leistung besteht lediglich in der Bestellung eines Artikels alle zwei Monate 
während ihrer Mitgliedschaft, deren Dauer nur ein Jahr betragen muß. 


Wie wird man Mitgiied? 

Senden Sie uns bitte den ausgefüllten Coupon zu. 
Sie erhalten dann die ausgewählten Artikel zum 
genannten Einführungspreis (plus Postgebüh- 
ren*) zusammen mit der aktuellen Aus- 
gabe unserer Clubzeitschrift „Program“. 


87 NEWMAN STREET. LONDON W1 P 4EN 


DM 4,50 


Senden Sie bitte diesen Coupon an folgende Adresse: 

Home Computer clubi c/o Koldeweyh Direktmarketing 
Postfiach 4262, 7302 Ostfildern l 

Ich möchte Mitglied in The Home Computer Club werden. Senden Sie mir bitte 
die Artikel mit den folgenden Bestellnummern zu ; 


Senden Sie mir ebenfalls 
den Micro Guide X 
{bitte ankreüzen) 


Behalte ich die mir zugesandten Artikel mehr als 10 Tage, überweise ich den 
entsprechenden Betrag plus 1,- DM für den Micro Guide (zuzügl. 5,- DM Post- 
gebühren und Verpackung*) und werde automatisch Mitglied. Ich werde 
mindestens einen Artikel alle zwei Monate aus der mir unentgeltlich zuge- 
schickten Qubzeitschrift „Pro^am“ bestellen. Gebe ich innerhalb der im Club- 
magazin festgeiegten Zeit keine Bestellung auf, akzeptiere ich das in „Program“ 
beschriebene Clubangebot „Editors Choice“. Bitte schicken Sie mir diese Artikel als: 


0 


Diskette 



0=0 

A \ 




Kassette 


(entsprechendes 
' bitte ankreuzen) 


Meine Mitgliedschaft gilt mindestens ein Jahr, die ich danach unter Einhaltung 
einer zweimonatigen Kündigungsfrist Jederzeit kündigen kana Ich bin 18 Jahre alt 
und gestatte hiermit The Home Computer Club, für mich Artikel zu importieren. 


Unterschrift 


Datum 


Rücktrittsrecht innerhalb von 10 Tagen. Durch Zurücksenden der Artikel an obige 
Adresse innerhalb von 10 Tagen nach deren Erhalt kann ich die Mitgliedschaft 
annullieren. 


Unterschrift 


Datum 


Vorname. Name 


SYHBOLERKLÄRUHG: 

Dieses Symbol 
sagt aus. das 
sngebotene 
Produkt Ist 

dtbehrtsecce 


OdO 


cm 


Dieses Symbol sagt aus, 
das angebütene 
Produkt fSE. 
eine Kassette 
und ein Buch 
ais eine Einheit 


Dieses Symbol 
sagt aus. das 
angebotene 
Produkt ist 
eine Diskette 


Dieses Symbol 
sagt aus. das 
angebotene 
Produkt ist 
ein Buch 


Strasse, Haus Nr. 


PLZ/Wohnort 


Dieses Angebot gilt 

nur Innerhalb Deutschlands. 


AK 600 












I 






zusammengestellt von Manfred Kleimann, Martina Strack und Bernd Zimmermann 


Liebe LeserJ Alle Adressen, die hier im „Nachrichten-Telegramm“ auftauchen, finden Sie auf den „GAME ÖVlR-Seiten“f 


Noch „geheim“ ; Das Spiel 
„DR. WHO“ (C-64) soll 
bald von CR L der Öffent- 
lichkeit vorgestellt wer- 


CRL möchte gern folgendes „loswerden": Neue Software von heu- 
te bis zum Ende des Winters wird es reichlich geben! Da wären 

Z.B.... 

THEY CALL METROOPER (Spectrum 128). Im Jahre 21 08: Die all- 
jährliche planetarische Friedens-Konferenz tagt diesmal auf „The- 
rop“. Die „Theropianer“ haben aber was ganz anderes im Sinn, ais 
den Frieden zu wahren. Sie verpassen allen Konferenz-Teilneh- 
mern eine ordentliche Gehirnwäsche, So soll es gewährleistet 
sein, daß eine wichtige Person eines jeden Landes oder Planeten 
an wichtigen Punkten Sabotage für „Therop“ ausführen kann. Das 
Ziel Ist die alleinige Weltherrschaft. Doch: Captain R.A. Trooper ge- 
lingt es zu entfliehen. Er macht sich nun „gemeinsam mit dem Spie- 
ler“ auf den Weg, die „Galaktische Verteidigungs-Kommision“ zu 
warnen... Mr, Trooper ist ein erfahrener, gut ausgebildeter Einzel- 
Kämpfer, der einiges einstecken, aber auch austeiien kann. Ein 
Spiel mit ausgezeichneter Grafik, das etwa 36 Mark kosten soll. 
DEUS EX MACHINA gibt es nun endlich auch für die Schneider- 
Reihe und den MSX. Dieses fast schon „klassische“ Spiel kann da- 
mit zwei weitere User-Kreise erobern. Preis: ca. 36 Mark. Das user- 
freundliche Grafik-Programm THE IMAGE SYSTEM ist vom 
Schneider auf den C-64 konvertiert worden. Die Kassette wird et- 
wa 70 und die Diskette ca. 85 Mark kosten. Ein starkerTh rillerund 
eine „mörderische“ Krimi-Geschichte von Dennis Wheatley, Delta 
4 und Abstract Concepts werden bald die Freunde der Computer 
C-64, Schneider & Spectrum erfreuen. Es handelt sich um die neu- 
en Adventures MURDER OFF MIAMI! und THE MALINSAY MAS- 
SACRE. Jetzt kommt auch der Spectrum 1 28 zu seinem Recht: TAU 
CETI läuft in erweiterter Version auch über diesen Rechner! Den 
Vertrieb in Deutschland hat Rushware in Kaarst übernommen. 


'^7 






BUBBLE BUS-Neuheiten: Mit 

den Versionen für den Schnei- 
der & den MSX ist STARQUAKE 
[jetzt fast komplett auf allen 
Rechnern vertreten. (Kasset- 
ten-Preis: ca. 30 Mark). ULTRA 
MON ist für den Schneider (ca. 
55 Mark - nur auf Diskette!). Es 
handelt sich um ein Utility (Mo- 
nitor-Programm) mit Memory- 
Edit/Disassembler Modus, 
Call/Jump-Subroutinen oder 
der Möglichkeit. Spectrum- 
Prog ramme zu saven oder zu 
laden. Ein neues Action-Spiel 
darf auch nicht fehlen: ICE 
TEMPLE ist zunächst für den 
Spectrum „entworfen“ worden 
(ca. 30 Mark). Es ist die Ge- 
schichte des Nick Razor, des- 
sen Raumschiff geklaut wurde. 
Jetzt macht er sich auf die Su- 
che nach den Aliens, die das 
Ding haben mitgehen lassen... 


TEMPEST („Der Sturm“) ist 
nicht von SHAKESPEARE 

sondern von ELECTRIC 

DREAMS. Es handelt sich um 
ein super-schnelles Spiel, das 
eine „enorme Portion“ an Ge- 
schicklichkeit, Ausdauer und 
gutem Auge erfordert. Man hat 
sich ein Kampfspiel ausge- 
dacht, das von der Grafik zu- 
nächst einmal an einen Light- 
Synthesizer erinnert. Preis: ca. 
40 Mark. Vertrieb: Activision/ 
Ariolasoft. 




Lange Zeit nix mehr von DIGI- 
TAL INTEGRATION gehört! Mit 
dem Motorrad-Rennspiel TT 
RACER hat man sich zurückge- 
meldet. Für Spectrum. Preis: 34 
Mark. 


INFOGRAMMES langt mächtig 
hin! Nachdem man mit MAN- 
DRAGORE einen relativ mäßi- 
gen „Einstand“ feierte, konnten 
sich VERA CRUZ und DIE ERB- 
SCHAFT (siehe Berichtauf Sei- 
te 72!) bereits gut in Szene set- 
zen. Doch man macht weiter; 
THE QUESTOF ARTILAC ist ein 
Adventure, in dem es um Magie 
und Okkultismus geht. Soli 
sehr reizvoll sein! BRIDGE wird 
vermutlich in unseren Landen 
nicht so gut ankommen. Das 
Kartenspiel mit seinen „eige- 
nen" Gesetzen wird nur sehr 
wenig im deutschprachigen 
Raum gespielt. Wer allerdings 
gern Bridge lernen möchte, der 
könnte es ja mal mit diesem 
Produkt versuchen. MURDERS 
ON THE ATLANTIC riecht stark 
nach einem Abklatsch von 
MURDER ON THE MISSISSIPPI. 
Es handelt auch um eine „See- 
fahrts-Kriminal-Pistoie“. Alle 
diese Spiele sollen, laut Her- 
steller, für MSX/C-64/Schnei- 
der und Spectrum zu haben 
sein. Für alle Freunde der 
„Künstlichen Intelligenz“ bietet 
man THE EXPERT feil. Es han- 
delt sich um ein Set, bestehend 
aus zwei Modulen, das es den 
Atari ST-, Schneider-, Macin- 
tosh-, Apple- und IBM-Usern 
ermöglichen wird, „komplexe 
menschliche Probleme" zu lö- 
sen. Die Preise für diese Pro- 
gramme und das Modul -Set 
konnten leider nicht in Erfah- 
rung gebracht werden. 

★★★★★★★★★★★★ 

DATABYTE hat für 40 Mark ein 
Action-Adveniure für den C-64 
und Atari XLyXE anzubieten! 
Der Titel: MONTEZUMA’S RE- 
VENGE. Vertrieb: Micro-Händ- 
ler. 

Jetzt auch für den Schneider 
erhältlich; BARRY MCGUI- 
GAN’S WORLD CHAMPION- 
SHIP BOXING. Vertrieb; Activi- 
sion/Ariolasoft. 


„Wenn Sie sich etwas .be- 
schränkt' fühlen oder Ihre Da- 
tabase Sie im Stich läßt, dann 
habe ich etwas für Sie!“ Wir 
wissen zwar nicht, was der 
freundliche junge Computer- 
Freak anzu bieten hat. MICRO- 
DEAL jedenfalls empfiehlt bei 
diesen Beschwerden MIGHTY 
MAIL, die Database für den Ata- 
ri ST Das „Medikament“ wird 
für etwa 100 Mark zu haben 
sein! 

Richtig funktionierende Spiel- 
zeug-Autos oder -Flugzeuge 
aus Papier? Ja, dies scheint 
möglich, seitdem esTOYSHOP 
von BRODERBUND gibt. Wenn 
Sie einen Drucker haben, so 
können Sie unter „Mithilfe“ ih- 
res Computers (Apple lle/llc, 
Macintosh/Mac-plus/Mac-XL, 
IBM oder Commodore 64/1 28) 
und des Programmes Ihre ganz 
oersönlichien Modelle erstel- 
en! Die Preise: Apple & Com- 
modore ca. 1 70 Mark; Macs & 
IBM ca. 200 Mark, Bezugsquel- 
le: MGA MICROSYSTEMS in: 
140 High Street, Tenterden, 
Kenf TN30 6HT, England. Tel' 
(00445806) 42 78. 

iir ik 

Ganz auf Sport hat sich im Au- 
genblick das britische Softwa- 
re-Haus; ATLANTIS eingestellt! 
Unter einigen anderen Sport- 
Ereignissen haben sich die 
Jungs den Fußball ausgesucht 
und die Olympischen Spiele 
ins Jahr 1986 „verlegt“; LEA- 
GUE CHALLENGE bietet den 
BBC/Electron-Usern für etwa 
10 Mark „Stadion-Atmosphä- 
re“, während die „Schneidera- 
ner“ sich bei beliebten Mehr- 
kämpfen um die Medaillen 
streiten dürfen. Auch OLYM- 
PIAD ’86 kostet ganze 1 0 Mark! 
Die neue Adresse von Atlantis: 
Atlantis, 28 Station Road, Lon- 
don SE25 5AG. 
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; Gute Kunde für aife Atari-XL/ 
; XE-Freaks, die noch einmal 
; kräftig zu Weihnachten (oder 
früher?) „zuschlagen“ möch- 
ten; Die Firmen DÄTABYTE, 
EPYX/EUROGOLD, RED RAT 
SOFTWARE, DIGITAL INTE- 
GRATIONE, MICROPROSE und 
^ ADDICTIVE haben einige inter- 
essante Produkte anzu bieten, 
die von Micro-Kändler vertrie- 
ben werden. (Bei EPYX/EURO- 
GOLD und MICROPROSE liegt 
der Vertrieb bei Rushware/WIic- 
ro-Händler.) Fangen wir zu- 
nächst mit DATABYTE an: Da 


i : wäre zunächst einmal eine so- 
i ' genannte „Compilation“-Kas- 
i sette, die drei Titel beinhaltet. 

I Der Name: GREATEST HITS 
VOL 1 . ASTRO CHASE ist ein 



Programm, das 1984 das Licht 
der Wett erblickte. Dennoch 
handelt es sich um ein ordentli- 
ches Weltraum-Ballerspiel, das 

■ sich in 34 Levels hervorragen- 
j der Hi-Res-Grafik abspielt. Bei 

BRISTLES können bis zu vier 
1 Personen an einem Gerüstspiel 
I teilnehmen (nacheinander). Es 
j gilt sch neli zu handeln und ver- 
I borgenen „Geheimnissen“ auf 
! I die Spurzu kommen (1985 pro- 
! grammiert). Der Dritte im Bunde 
! ; ist das 1 986 auf den Markt ge- 
worfene FLIP & FLOR 3 D-Grafik, 

! orchestraler Sound und eine 
hervorragende Animation ga- 
rantieren für langen „Spiel-Ge- 
nuß“! COHEN’S TOWERS ver- 
setzt Sie in die Lage eines Bo- 
tenjungen, der Pakete für sei- 
nen Boss zu liefern hat. Dabei' 
muß er sich vor des Bosses 
Hund in Acht nehmen (über 
diesen springen - über den 
Hund, nicht über den Boss 
jdannbleibtmanämLeben).An- 
' dere Personen in diesem Spiel: 

' Ein Spion, der Ihnen Pakete 
klaut. Wenn Sie sich die ge- 

■ stob lenen Sachen wiederho- 
i : len. erhalten Sie Bonus-Punk- 
[ j te. Weitere Bonus-Pünktchen 
i i bekommen Sie, wenn Sie die 

I ; Sekretärin küssen - hübscher 
: Einfall. Auf der gleichen Kas- 
, sette befindet sich auch ein 
schnelles Weftraum-Balier- 
l spiel, bei dem Sie die schon 
i- hinreichend bekannten Aliens 
: vernichten müssen. Das Pro- 
^ gramm trägt den Namen COS- 
i MIC TUNNELS. Weiter geht’s 
’ bei DATABYTE mit neuen Pro- 
dukten, die übrigens alle 40 
Mark kosten werden; BOUL- 
' DERDASH Hist die Fortsetzung 
; der allgemein bekannten Dia- 
manten-Sammel-Geschichte - 
sehr lustig. POLAR PIERRE 
I ^ 
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Die Freunde von Spielfilmen, vorausgesetzt diese besitzen einen 
Macintosh, Amiga oder Atari ST, werden bald vom amerikanischen 
Software-Haus CINEMAWARE (Master Designer Software) soge- 
nannte „interaktive Film-Software“ geboten bekommen. In Eng- 
land hat MIRRORSOFT den Vertrieb übernommen. Es war zu erfah- 
ren, daß diese neue Art von Software auch bald im deutschsprachi- 
gen Raum angeboten wird! Es handelt sich dabei um - grafisch 
und animationsmäßig ausgezeichnete - „Mit-Spief-Programme“, 
bei denen man selbst in einen spannenden „Film“ eingreifen kann. 
Die Idee und die Ausführung könnte die bisherige „Software-Welt“ 
revolutionieren - ein wirklich „neues Medium“ wäre dann geschaf- 
fen! Die ersten Titel sind bereits bekannt; Da wäre zunächst einmal 
ein „Robin-Hood-Film", der u.a. neben Schlachten, auch Turniere 



und „hübsche Frauen" präsentiert. Er nennt sich DEFENDER OF 
THE CROWN. Ein anderer Titel beschäftigt sich mit den berühmten 
Gangster-Filmen der 40er und 50er Jahre (die meist im Chicago 
des Jahres 1 930 spielen!!). THE KING OF CHICAGO lautet damit 
„folgerichtig“ auch der Titel. S.D.I. schickt einen amerikanischen 
Astronauten zur „Erdesrettung“ in den Weltraum, während SIND- 
BAD AND THE THRONE OFTHE FALCON den genialen Helden aus 
„alten Märchen-Tagen" samt Monstern und anderen Widrigkeiten 
wiederauferstehen läßt. 





spielt in den gar frostigen 
Nächten, die auch uns alsbald 
heimsuchen werden. Der Held 
der Geschichte „skiert“ so vor 
sich hin, muß sich allerlei Ge- 
fahren (Schneestürme, schie- 
ßende Schneebälle) erwehren. 
Er scheut aber auch nicht vor 
gewagten Skisprüngen, um an 
sein Ziel zu kommen. Übrigens: 
Ein „Construction-Set“ ist „ein- 
gebaut“. Damit können Sie sich 
Ihre eigenen Screens auf- 
bauen! Ein weiterer guter DA- 
TAB YTE-Vertreter ist AZTEC, 
Stellen Sie sich einmal als 
Grabräuber im Reich der Azte- 
ken vor! Die unergründlichen 
Geheimnisse der Grüften dür- 
fen Sie nun lütten. Also rein ins 
Vergnügen, und hüten Sie sich 
vor all den furchtbaren Mon- 
stern! Die vorerst letzten der 
Atari-Reihe sind die spannen- 
den Abenteuer vom steinzeitli- 
chen ADAM CAVEMAN und die 
Spionage-Affairen von Super- 
Agent MUMBLES ~ Super Spy! 
Ein besonderer Evergreen 
scheint FIGHTER PILOT von 
DIGITAL INTEGRATION zu wer- 
den. Dieser Flugsimulator steht 
in den „Atari-Charts“ in Eng- 
land schon seit einiger Zeit 
ganz weit oben. „Haben Sie in 
Ihrem Atari mindestens 48K?“ 
Dann können Sie den Renner 
zuhause etnladen. (Preis: ca. 
40 Mark). EPYX/EUROGOLD 
hat zwei etwas ältere Program- 
me jetzt zum Preis von 14,90 
DM unter’s Volk gestreut: PIT- 
STOP und SILICON WARRIOR 
laufen derzeit prächtig in die- 
sem, unserem Lande! Aber 
auch die britische Firma RED 
RAT SOFTWARE hat sich „Ge- 
danken“ über Software für die 
„kleinen“ Ataris gemacht. Zwei 



der neuesten und spannend- 
sten Vertreter sind die Kriegs- 
spiele (Zweiter Weltkrieg) WAR 
COPTER und SCREAMING 
WINGS. Diese Programme wer- 
den für 25 Mark zu haben sein. 
DAS U-BOOT (SILENT SERVI- 
CE) scvhlägt auch beim Atari 
„hohe Wellen“. MICROPROSE 
tat gut daran, dieses Strategie- 
Spiel auch ins Deutsche über- 
setzen zu lassen! Preis (Disc) 
69 Mark. Der letzte große Atari- 
Renner ist zweifelsohne der 


Eine Nachricht aus Offenburg: 
Der THOMAS MÜLLER COM- 
PUTER-SERVICE verkauft nun- 
mehr schon mit einigem Erfolg 
ein Spiel der „War Games“-Rei- 
he der amerikanischen Firma 
SSI. Es handelt sich dabei um 
eine Kriegssimulation, die vor 
allem die C-64-Freunde inter- 
essiert (für Apple und Atari 
gibt es dieses Spiel auchl). Es 
nennt sich KAMPFGRUPPE 
und führt Sie zu 50 Kriegs- 
schauplätzen des 2. Weltkriegs 
bzw. des Korea-Krieges. Der 
Preis soll (fürC-64) etwa bei 80 
Mark (Disc) liegen. Ein Wer- 
muthstropfen: Deutscher Titel, 
aber englische Anleitung! In- 
formationen bei; Thomas Mül- 
ler Computer-Service, Post- 
fach 2526, 7600 Offenburg. Tel: 
(0781) 7 69 21. 


Ein „Kompliment“ an SAGA! Mit 
ihrem neuen Wordprocessing 
System COM PLI MENT wurde 
ein leistungsfähiger „Ge- 
schenk-Set“ für den Spectrum 
erstellt. Die ganze Einheit ko- 
stet in England etwa 1 000 Mark 
und enthält: einen 150 c.p.s- 
Letter -Quality-Drucker, Saga 2 
& Keyboard, einen 256K-Opus 
Disc-Drive, ein Parallel Druk- 
ker-tnterface, eingebautes 
Netzteil, Joystick-Ports und 
den üblichen „Kabel-Salat“. 
Die Software, die mitgeliefert 
wird: Compliment Operating 
Environment, „The Last Word“ 
(Wort-Prozessor), Software-Er- 
weiterungen, Trans Express, 
Cam pbel 1-System s-Masterf i le- 
Database, Omnisphere Omni- 
calc Spreadsheet und den 
Screendump. Wie der Herstel- 
ler meint, ist COMPLIMENT das 
leistungsfähigste und umfang- 












4 ^ I 




„Oldtimer“ (kein Widerspruch!) 
FOOTBALL MANAGER des bri- 
tischen Hauses ADDICTIVE 
GAMES. Auf der Insel erlebt 
das Super-Programm mit der 
Atari-Version den „zweiten 
Frühling“! Der Preis liegt etwa 
bei 36 Mark. Bezugsquelle u.a. 
FUN-TASTIC MAILORDER, 
München. (Anm. d. Red.: Wir 
werden einige der neuen Atari- ^ 
Spiele in unserer Weih nachts- ' 
ausgabe näher untersucht an 
den Leser bringen!) 



reichste Utility für den Spec- 
trum. Mal sehen, ob SAGA 
Recht hat! 

'k'k'kir-k'k'k-kir'kitif 

Hallo, MSX-ler: Den FOOT- 
BALL MANAGER gibt’s jetzt 
auch für Euch! Die Firma EN- 
DURANCE GAMES hat ihn zum 
Circa-Preis von 32 Mark für Eu- 
ren Rechner von ADDICTIVE 
„abgekauft“! 

ir it it 'k'k-k'kiririt'^ 
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Auch ALLIGATA kümmert sich bereits jetzt schon kräftig um (Jas 
bevorstehende Weihnachtsgeschäft. Die Neuigkeiten; CYRUS II 
CHESS (Spectrum a MSX) ist der Nachfolger von INCENTIVE’S be- 
merkenswertem Schach -Programm „CYRUS“. Das „Ding“ soll etwa 
45 Mark kosten. Es „enthält“ u.a. neun Schwierigkeits-Grade, eine 
Auswahl von Original-Eröffnungen, Hinweis- und Hilfsmöglichkei- 



ten, Spielanalysen, Problem-Lösungen usw. (Bezugsquelle für 
Spectrum u.a. T.S. DATENSYSTEME). ROCKET ROGER ist ein wei- 
teres Produkt für den MSX. (ASM hat wirklich nichts gegen diesen 
Rechner entgegen anderslautenden Meinungen!). Roger ist ge- 
strandet. Auf einem Planeten Lichtjahre von zuhause entfernt. Sein 
Spaceship hat keinen Sprit mehr. Er begibt sich ins Zentrum des 
Planeten, um dort nach Kristallen zusuchen,diGGrzur„Benzin-Ge- 
winnung“ nutzen kann. Doch: Zwischen der Suchaktion und der 
Heimkehr liegt für Roger erst einmal eine gefährliche Expedition, 
die ihn über den halben Planeten führt. (Preis; ca. 26 Mark). Des- 
weiteren hat ALLIGATA noch die Konvertierungen von WHO 
DARES WINS 2 für die MSX- und BBC-Freunde auf Lager (MSX: 26 
& BBC: 35 Mark). 



★★★★★★★★★★★★ 

^T. BRIDE’S & CRL haben 
schon wieder eine lustige Per- 
siflage auf Lager! Da versucht 
doch wirklich ein blaues Kanin- 
chen, namens BUGSY, eine 
hübsche „kleine Karriere“ im 
organisierten Verbrechen zu 
starten. Dieses Grafik-Adven- 
ture für Spectrum/Schneider & 
C-64 lehnt sich natürlich an 
„Mugsy Malone“ an. Der Spiel- 
Inhalt hat aber nur wenig mit 
dem Produkt von MELBOURNE 
HOUSE zu tun. Helfen Sie BUG- 
SY vom kleinen Fisch bis in die 
„Chef-Etage" des „Großen Ver- 
brechens“! Das Adventure wird 
etwa 30 Mark kosten. 


★★★★★★★★★★★★★ 
Zwei neue ALPHA-OMEGA-Ti- 

tel für den C-64, die uns aller- 
dings als „Klassiker“ schon be- 
kannt sind. ROBO BOLTist eine 
Art URIDIUM-Abklatsch (Klar, 
daß jeder am einstigen Erfolg 
auch noch ein bißschen partizi- 
pieren will]). Sie steuern ein 
Raumschiff in „gewohnter Uri- 
dium-Grafik“ (eigentlich ist die 
Grafik nur Uridium-ähnlichü) 
durch die „Landschaft“, um 
nach Zerstören von fünf An- 
greifern in das nächste Level zu 
gelangen usw. Die andere Neu- 
heit heißt ORPHEUS IN THE 
UNDERWORLD. Hier haben die 
Programmierer das uralte The- 
ma PITFALL aufgegriffen und 
das Szenario einfach in die Un- 
terwelt verlegt. Hier rollen Ih- 
nen keine Baumstämme entge- 
gen (sondern sonderbare 
„Viehcher“); hier lauert kein 
Scorpion in der „Unter-Unter- 
welt“ (sondern eine Art Feuer- 
ball}. Aber: Es gibt seltsamer- 
weise auch „Lianen in den Hei- 
ligen Hallen Antiker Götter“! 
Warum also das Ganze? Ver- 
mutlich ist man davon über- 
zeugt. daß alte Themen zu Spit- 
zen-Preisen sich gut verkaufen 
lassen. Die Spiele kosten näm- 
lich nur etwa 8 Mark. Dennoch: 
Sogar die Grafik des Dragon- 
Hits CUTHBERT IN THE JUNG- 
LE (selbes Thema) ist noch 
besser! 


UICRO-HÄNDLER meidet: 
„Der C-16-Boom geht weiter!“ 
Die Nachfrage nach guter Soft- 
ware ist weiterhin sehr groß. 
Besonders „gut gehen“ mo- 
mentan auch ein paar relativ al- 
te Action-Spiele, zwei von 
GREMLIN, und je eines von Ci- 
TISOFT und BUG-BYTE. Es 
handelt sich dabei um SWORD 
OF DESTINY (Gremlin), ein ty- 
pisches Fantasy-Action-Game, 
das ’ne Menge an Spaß und 
auch an Dramatik bietet. RES- 
CUE FROM ZYLON (Gremlin) 
ist ein „Höhlen-Abenteuer“, 
das den Spieler animieren soll, 
eingeschlossene Geologen vor 
dem Wassertod zu retten. TOR- 
PEDORUN (Citisoft) spielt im 2. 
Weltkrieg. Der Spieler ver- 
sucht, den Feind von der „Kehr- 
seite des Meeresspiegels“ aus 
zu orten und zu bekämpfen. 
3D-Grafik auf dem C-1 6 ist 
meist eine kleine Enttäu- 
schung. Nicht jedoch beim 
Kriegsspiel SKYHAWK (Bug- 
Byte). Die Preise liegen bei 20 
bis 25 Mark. Bezugsquellen 
sind u.a. die Kaufhäuser oder 
Joysoft, Köln. 

FIREBIRD bietet allen Usern 
von C-64, Schneider & Spec- 
trum ein „etwas anderes“ 
Sportspiel an: FUTURE GA- 
MES, cJie Olympischen Spiele 
auf dem Mond. Als Sklave müs- 
sen Sie sich in sechs Diszipli- 
nen der „Mond-Spiele“ gegen 
Kontrahenten durchsetzen. 
Rushware hat den Vertrieb. 
(Bezugsquellen u.a. Joysoft. 
Profisoft, T.S. Datensysteme). 
Kassette: 39 Mark; Diskette: 59 
Mark. 

★ ★★★★★★★★★★★ 

Ein neues Adventure der Leute 
um Fergus McNeili sorgt in 
England für Schlagzeilen! DEL- 
TA 4 hat sich nach dem Erfolg 
von „BOGGIT“ oder „BORED 
OF THE RINGS“ einen neuen 
„Geldgeber“ gesucht und in PI- 
RANHA SOFTWARE gefunden. 
Das neue Grafik-Adventure, 
das außerordentlich gut ge- 
macht sein soll, besitzt über 
200 Räume und läßt um die 60 
Charaktere auf dem Bildschirm 
rumflippen. Der Preis ist noch 
unbekannt, nicht aber die Sy- 
steme, die COLOUR OF MAGIC 
(so der Titel), berücksichtigt: 
Spectrum, C-64 & Schneider. 


„Vertreiber“ ARiOLASOFT hat 
auch noch einige neue Titel von 
den Firmen RAINBIRD, 
BEYOND und VIRGIN „auf La- 
ger“: Für den Atari ST gibt es 
das spannende Spiel STAR 
GLIDER (Disc. 90 Mark; Rain- 
bird). Der „Mythologie-Hit" 
DANTE’S INFERNO führt Sie in 
die griechische Qötterwelt der 
Antike (C-64. Disc. 40 Mark. 
Kass. 30 Mark; Beyond), wäh- 
rend Sie bet den NOW GAMES 
3 von VIRGIN GAMES in den 



Genuß von fünf ehemaligen 
„Rennern“ kommen. Auf dieser 
Kassette befindet sich die Golf- 
Simulation NICK FALDO PLAYS 
THE OPEN und die Action- 
Spiele SORCERY, CODENAME 
MAT II, A VIEW TO A KILL und 
EVERYONPS A WALLY. Die 
Kassette kostet, egal, ob für 
Schneider, Spectrum oder C- 
64, ganze 29,95 Mark, ich mei- 
ne, das isses wert! 


' Bei iMLlif^ 

, vergähfli^Zgils^ieinbaFifh 
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; Boom“ iftmer noch nicht ab- 
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5 lOp^L^E (48^:gjbtes!eine 
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Bi PrQis©^ 

(Kass) eä; 8o1^ärKr(01sc) ca. 
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Tschernobyl ist nach wie vor in aller Munde! Das wirklich brisante 
wie wichtige Thema - pro oder contra Atomkraftwerke - kommt 
nun „unfreiwillig“ auch bei einem neuen Grafik-Adventure wieder 
zurück in unser Gedächtnis. Man ist fast schon geneigt zu sagen: 
„Dank" INTERCEPTOR MICROS. Denn: Diese haben mit AFTER- 
SHOCK eine Story gewählt, die an die Katastrophe vom Frühsom- 
mer erinnert. Ein unterirdischer Atomwaffen-Versuch führt zu ei- 
nem Erdbeben, das einen nuclearen Holocaust verursachen 
wird. ..Das Adventure (gute Grafik; schön viel Text!) gibt es für den 
Schneider (Kass. 36 Mark; Disc. 45 Mark), den Spectrum (34 Mark) 
und den Joyce (55 Mark). 
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KARSTADT wird noch vor 
Weihnachten neben einem 
Sharp-Computer auch eine 
Reihe von Software für den 
Rechner anbieten. Die zahlrei- 
chen Spiele sollen maximal 15 
und die Anwender-Programme 
maximal 20 Mark kosten. Den 
Vertrieb der Software hat MIC- 
RO-HÄNDLER übernommen. 


Hallo, Enterprise-Freaks! Es 

gibt doch tatsächlich einen 
Software-Spezialisten für Euer 
Computer-System: Die Firma 
DÜSf-SOFTWARE (Daniel 
Schwinn, Meisenweg 6, 7073 
Lorch) verkauft bereits seit ei- 
nigen Wochen gute Software 
für den Enterprise. Unter den 
„Hits" befinden sich preisgün- 
stige Programme, wie VERBEN- 
TRAINER, VOKABELTRAINER 
oder FAKTURIERUNG. Also, In- 
fos einholen! 


Zwei neue Software-Häuser 
haben in Britannien Ihre Pfor- 
ten geöffnet. Beide „vertrauen 
sich“ Ariolasoft an (gleiche 
Adresse!}: der Adventure-Pro- 
duzent 39 STEPS (Name wohl 
beim alten Hitchcock-Thriller 
abgeguckt, was? -^Die 39 Stu- 
fen“) und REAKTOR, die so- 
wohl Adventures wie Action-Ti- 
tel produzieren. Zwei Program- 
me sind bereits auf dem Markt: 
DEAKTIVATORS und THEY 
STOLE A MILLION (ein Adven- 
ture). Beide Programme sollen 
für C-64 & Schneider erhältlich 
sein. 

★★★★★★★★★★★★ 

ELITE hat wieder einmal einen 
echten Hit anzu bieten; 1942 ist 
ein überaus interessantes 
„Kriegsspiel“, das besonders 
durch Schnelligkeit und toller 
Grafik besticht. Zu beziehen 
bei: Peter West Records. 









ANCO hat nun auch mit der neuen C-64-Fassung von THAI 
BÖXING die ersten Erfolge erzielt, nachdem man den Titel viel- 
leicht etwas zu lang auf dem „16er“ hat taufen lassen. Es handelt 
sich bei diesem fernöstiichen Kampfprogramm um eine Art „IN- 
TERNATIONAL KARATE“, poch: dieses Kampfprogramm hat seine 
„eigenen Gesetze“, sein eigenes Flair und andere Bilder Die Figu- 
ren sind zweifelfsoh ne bei „IK" besser animiert; auch das Ambiente 
ist bei ANCO nicht ganz so gut gelungen. Dafür hat man bei THAI 






BOXING mehr Wert auf die Staffage gelegt (zwei Schäfer, Bauwer- 
ke, Skulpturen und Action aus der Vogef Perspektive), was meiner 
Ansicht nach auf Konten dier Spiel -Figuren geht - sie sind zu klein 
geraten. Die verschiedehen-Aktionen, die man ais Spieler durch- 
führen kann, sind leicht zu realisieren, -stf daß ein realistisches 
Kampfgeschehen zustande kommt. So, Ihr seid dran, Ihr ASM-Le- 
ser. Entscheidet selbst, was Euph gefällt. tHAI BOXING soll für et- 
wa 30 Mark über den Ladentisch gehen. 

MELBOURNE HOUSE hat sich Den so erfolgreichen Hitpara- 

den-Stürmer und Verkaufs-und 
Vergnügungs-Schlager WIN- 
TERGAMES von EPYX wird es 
nun auch für den MSX geben. 
Preis: ca. 35 Mark, Vertrieb: 
RUSHWARE. Auch die Atari St- 
Freunde kommen „durch 
Rushware“ auf Ihre Kosten: Die 
WORLD GAMES sind für 69 
Mark bereits im Handel. 


mit derzeit der Spanischen Er- 
oberungen in Mittelamerika 
des 1 6. Jahrhunderts beschäf- 
tigt. Besser gesagt: Man hat ein 
Actio n -Advent u re für den 
Spectrum herausgebracht, das 
hübsch anzuschauen ist, eine 
Menge an Spaß „mitbringt“, an 
„Sorcery“ erinnert und seine 
30 Mark wert zu sein scheint! 


AA'A'A'AA^AA'A'AA'A' 
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OCEAN bringt momentan eine 
Reihe von neuen Spielen auf 
den Markt. Die bislang letzten 
„Werke“: IPS A KNOCKOUT 
(Spectrum & Schneider) ist ein 
Programm, das die guten alten 
„Gegenolympischen Spiele" 
uns wieder in Erinnerung 
bringt! Es handelt sich nämlich 
um „Spiel ohne Grenzen“, eine 
beliebte Fernseh-Reihe, die bei 
uns schon seit einigen Jahren 
von der Flimmerkiste verbannt 
wurde. Die Kassette mit den 
„abartigen“ Spielchen soll bei 
beiden Versionen etwa 32 Mark 
kosten. ESCAPE FROM CON- 
VICT ISLAND wird bald für den 
Spectrum zu haben sein, 
gleichsam wie MIAMI VICE 
(auch fürSchneider). Der Preis: 
ca. 30 Mark.THEYSOLDA MIL- 
LION 3 wird es für Schneider/ 
Spectrum/C-64 geben. Die 
deutsche „Sammelkassette“ 
unterscheidet sich von der der 
englischen durch eine „Pro- 
grammänderung“; die deut- 
sche Fassung enthält „V“ und 
nicht RAMBO! HIGHLANDER 
ist die softwaremäßige Umset- 
zung eines Kino-Hits in Eng- 
land. „Ein spannendes Action- 
Spiel!“, wurde uns kurz vor Re- 
daktionsschluß noch gemel- 
det. Die Preise für Spectrum/ 
Schneider & C-64 sollen etwa 
bei 30 Mark liegen, OCEAN- 
Produkte werden bei uns durch 
RUSHWARE vertrieben. 

★ A'AAAA^A'AAAAA' 

Viele aufmerksame Leser lie- 
ßen durch ihre Anrufe bei uns in 
der ASM-Redaktion die Drähte 
heißlaufen. Der Grund: DasAD- 
VENTURE CONSTRUCTION 
SET von ARIOLASOFT war für 
den C-64 nicht mehr zu erhal- 
ten. Eine gute Nachricht haben 
wir deshalb für unsere ASM-Le- 
serschaft: Die Firma GAME- 
SOFT (Hospitalstr. 6, 6450 Ha- 
nau, Tel; 06181 - 25 23 81 ) be- 
zieht das Programm aus Eng- 
land. Man kann es dort „käuf- 
lich " erwerben. ARIOLASOFT 
meidet dagegen schon die 
Konvertierung des Program- 
mes für den Amiga. Der Preis 
für das „AD VENTURE CON- 
STRUCTION SET“ liegt bei 
99.95 DM. 

★★★★★★★★★★★★ 


MASTERTRONIC meldet: 
SPEED KING für Schneider & 
C-16 KANE für den Spectrum 



(alle 9.95 Mark). KING SIZE 
jetzt auch für den MSX (50 Pro- 
gramme für 29.90 Mark), in der 
Reihe MAD GAMES hat sich 
auch etwas getan: SPELL- 
BOUND jetzt für Atari XL/XE 
und FIVE-A-SIDE-SOCCER für 
den Schneider. (14.95 DM) 

★★★★★★★★★★★★ 

Kennen Sie YieAr Kung-Fu, Jet 
Set Willy, Dragon’s Lair, Manie 
Miner, Scrabble oder Flight 
Path 737? Ich nehme an, ja! 
Aber; Kennen Sie den TATUNG 
EINSTEIN? Hierbei wäre ich mir 
nicht ganz so sicher. Jedenfalls 
werden für diesen Rechner, der 
weitestgehend in Deutschland 
unbekannt ist, u.a. oben ge- 
nannte, Titel angeboten. Ich 
glaube, eine gute Nachricht für 
alle Besitzer dieses Rechners! 
Wer sich für diese Software in- 
teressiert, wende sich bitte an: 
Tatung Ltd, Stafford Park 10, 
Telford, Shropshire TF3 3AB. 
Tel; (0044952) 613111. Man 
erhält auch Informationen über 
diesen leistungsfähigen Rech- 
ner! 





Gleich zwei neue JAMES BOND-Abenteuer sind momentan in 
Vorbereitung! DOMARK, die Hersteiler von TRIVIAL PÜRSUIT ha- 
ben sich dieser Aufgabe angenommen. Mark ^rachan, einer 
der beiden Macher im Londoner Stadtteil Wimbledon, teilte mir 
folgendes mit: „Zunächst einmal werden wir im Januar kommen- 
den Jahres ein Spiel fertig haben, das eine etwas ältere Bond- 
Story zum Gegenstand hat. Es ist LIVE AND LET DIE. Es ist si- 
cher. daß wir jeweils eine Spectrum-, Schneider- und C-64-Fas- 
sung zur gleichen Zeit auf den Markt bringen werden. Das ande- 
re Bond-Projekt bezieht sich auf einen Vertrag mit den Produzen- 
ten des nagelneuen Bond-Films THE LIVING DAYLIQHT (so lau- 
tet auch derTitel des Spieles!). Wirwerden parallel zur Kino-Pre- 
miere- Juni nächsten Jahres - unserAction-Spiel unter die Leu- 
te bringen. Der Plot des Spiels lehnt sich ganz an die Geschichte 
des neuen Bond-Films an!“ (Anm. d. Red.: Beim „neuen“ Bond 
handelt es sich um TIMOTHY DALTON, Mitglied der alt-ehrwürdi- 
gen „Royal Shakespeare Company“, London.) 
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deutlich, wie erfolgreich 
dieses Spiel war. Schon seit 
längerem gibt es einen 
Nachfolger von Jet Set 
i Willy: Jet Set Willy 2 
^ von der gleichen Fir- 
k ma hat noch mehr 
E. Räume und birgt 
ein paar mehr 
Überraschun- 
gen. So gibt 
es hinter 
der Yacht 
nsame?) Insel, 
uch noch etwas 
gil^. aber 


Stefm 
Swieraiet 


Wer kennt Ihn nicht? Miner 
Willy, Held aus zahlreichen 
„Plattformspielen“ wie z.B. 
Manie Miner. Und zu sol- 
chen erfolgreichen Spielen 
gibt es natürlich Nachfol- 
ger: JET SET WILLY von 
SOFTWARE PROJECTS 
heißt diesmal unser Oldie. 
Nach zahlreichen Aben- 
teuern als Miner-Willy, hat er 
mit seinen Schätzen die 
Freiheit wiedergefunden 
und ist nun ein Mitglied der 
High-Society geworden. 
Willy Neureich hat sich von 
seinejm Geld gleich eine 
große Villa am Meer und ei- 
ne Yacht gekauft.. Und um 
so ein Haus sauberzuhal- 
ten, hat er die Haushälterin 
Marie angestellt. Zur Ein- 
weihung gab es erstmal ei- 
ne große Party. Aber diese 
sollte nicht ohne Folgen 
bleiben, denn als die Party 
vorbei ist, weigert sich Ma- 
ria, die Villa aufzuräumen. 
Sie steht vor Willis Schlaf- 
gemach und läßt ihn erst 
eintreten, wenn aus sämtli- 
chen Räumen (über 60) alle 
Flaschen und Gläser einge- 
sammelt wurden. Ein harter 
Job! 

Der Alptraum (aller Balier- 
spiel -Freaks) fängt im Bade- 
zimmer an. Nun darf ge- 
hüpft, gesprungen und ein- 
gesammelt werden. Da in 
fast jedem Bild eine Menge 
Hindernisse auf unseren 
Willy lauern, ist ein genaues 
Timing der Bewegungen un- 
bedingt erforderlich. 

Also vom Badzimmer aus 
über die Küche, durch den 
Eisraum (hier darf Klein-Tar- 
zan sich austoben, denn 
Willy muß sich über eine Lia- 
ne bewegen) gelangt man 
schließlich an der Yacht an. 


Sogar am Strand sind Fla- 
schen vergraben. 

Passend zum Spielgesche- 
hen spielt im Hintergrund 
die Melodie „Wenn ich ein- 
mal reich wär’“, die 
sich, Gott sei 
Dank, ab- 
schalten 


läßt, denn 
um das 
Spiel zu Ende \\ 
zu spielen, wer- 
den mehrere 
Stunden vergehen 
(und dann dauernd 
das Gedudel...). 

Für dieses Spiel gibt es so- 
viele Spielerhilfen (Pokes, 
Pläne, Tips etc.), daß man 
damit mühelos die halbe 
ASM füllen könnte. Für den 
Spectrum gibt es sogar ein 
Programm, mit dem jeder 
kinderleicht neue Räume 
mit anderen Grafiken her- 
steilen kann. Hier sieht man 
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Strategie-, Denk- 
& Simulationsspiele 
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R'ogramm; Strike Force Har- 
rier, System: C-64/128, Spec- 
trum, Preis: ca. 35 DM, Herstel- 
ler: Mirrorsoft (Adresse siehe 
„Game-Over"-Seite. 

Das ist ein Fiugsimulator! 
Wowi! Ich habe mir für Sie die 
C-64-Version des neuen Pro- 
gramms STRIKE FORCE HAR- 
RIER von MIRRORSOFT ange- 
sehen - und bin begeistert! 
Dieses Programm impliziert 
wirklich alles, was man von ei- 
ner guten Simulation mit Stra- 
tegie- und Actionelementen er- 
warten kann. Die Mischung ist 
wirklich gelungen! 

Es empfiehlt sich, zu Beginn 
das umfangreiche Handbuch 
(leider nur in Englisch) durch- 
zulesen. Und los geht’s! Es 
kann zwischen „practice“, 
„combat“ und „combat practi- 
ce“ und 3 „Erfahrungsstufen“ 
(Pilot, Kommandant und Ass) 
gewählt werden. Fangen wir 



mal klein an, mit practice. Der 
erste Start: Mit der Taste „P“ 
langsam die Schubkraft bis auf 
etwa 80% erhöhen, den Joy- 
stick ganz soft nach hinten zie- 
hen - und hoch die Nase! Jetzt 
unbedingt das Fahrwerk mit 
„U“ einziehen, etwas Schub mit 
„O“ wegnehmen und den Har- 
rier stabilisieren. Super! 

Aber was soeinrichtigerHarrier 
ist, der kann ja auch senkrecht 
starten! Machen wir, klar! Dazu 
muß der Schub auf 100% ge- 
stellt werden und mit der Taste 
„3“ auf „senkrecht“. Ab geht’s! 
Dann mit „4“ den Schub auf 45 
Grad setzen und anschließend 
mit „5“ wieder normale Schub- 
kraft nach hinten, Schubkraft 


wegnehmen, sonst warnt mich 
mein Bordcomputer, ich sei zu 
schnell. Geglückt! Wir fliegen: 
geradeaus - in Loopings - 
Überkopf - Sturzflug - alles 
drin mit dem tollen Maschir- 
chen. 

Jetzt aber nichts wie „combat". 
Da wird’s schon komplizierter. 
Mein Radar sagt mir, ob ich ei- 
nen Feind in der Nähe habe, der 
womöglich auf mich mit Rake- 
ten schießt. Dann geht’s näm- 
lich heißt her. Irgendwie habe 
ich das Gefühl, daß diese „mis- 
siles“ mich ständig verfolgen. 
Nur durch ein gewagtes Manö- 
ver kann ich mich vor der Zer- 
störung retten. Anschlie(3end 
gelingt es mir sogar, den Übel- 
täter, der mir dieses Präsent zu- 
gedacht hatte, ins Jenseits zu 
befördern. 

Natürlich ist dies nur ein kleiner 
Teil von dem, was der Harrierzu 
leisten vermag. Ihre Aufgabe 


besteht ja auch nicht nur in der 
Luftschlacht, auch den Boden 
sollten Sie im Auge behalten: 
Auch dort befinden sich Ziele 
für Ihre Bomben. 

Die Grafik ist spitze, der Sound 
steht in nichts nach. Obwohl es 
eine Taste zum Abstellen des 
Maschinengeräusches gibt, 
habe ich nie das Bedürfnis da- 
zuverspürt. Dieses Spiel werde 
ich mirtrotz der umfangreichen 
Tasten belegung sicher noch 
öfter zu Gemüte führen. Fazit: 
empfehlenswert! str 
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Programm; Miami Dice, Sy- 
stem: C-64, Spectrum, dem- 
nächst Schneider, Preis: Ca. 
1 5,- DM, Hersteller; Bug-Byte, 
England, Vertrieb: Rush Ware, 
Daimlerstraße 11, 4044 Kaarst 
2, Tel. 02101/60040. 

Kennen Sie Craps? Nein? 
Macht überhaupt nichts - 
Craps ist mir auch erst seit heu- 
te ein Begriff! Craps ist der Na- 
me eines vor allem in den USA 
sehr beliebten Würfelspiels, 
bei dem man seine „Murmeln“ 
gegen die Kanten eines Ti- 
sches schleudert, dessen 
Oberfläche in verschiedene 
Felder eingeteilt ist. Na, däm- 
mert’s so langsam? Sicher wer- 
den Sie schon mal via TV Be- 
kanntschaft mit diesem eigen- 
artigen und zudem überaus 
komplizierten Spiel gemacht 
haben. Doch bevor Sie sich 
nun auf die von BUG-BYTE her- 
ausgegebene Computer-Ver- 
sion mit dem hübschen Namen 
MIAMI DICE (nicht zu verwech- 
seln mit der amerikanischen 
Krimiserie und dem danach be- 
nannten Computer-Pro- 

gramm!) stürzen, machen Sie 
sich klar, daß die Erklärung des 
Spiels und seiner Regeln be- 
dauernswerterweise in Eng- 


lisch gehalten wurde - und ge- 
nau da liegt der Haken der Ge- 
schichte! 

MiteinigerGeduld Ist es mirge- 
lungen, folgendes über das 
Spiel herauszubekommen: 1. 
Gespielt wird mit zwei Würfeln. 
2. Es können ein brsvierSpieler 
teilnehmen. 3. Jeder Mitspieler 
kann sich aus einer Reihe von 
etwas zwielichtigen Gestalten 
„seinen Mann am Tisch“ aussu- 
chen, den er im weiteren Spiel- 
verlauf agieren läßt. 4. Es kann 
(und muß) gewettet werden; 
das heißt, man kann entweder 
auf den eigenen Wurf oder auf 
den der Mitspieler wetten. 5. Zu 
Beginn des Spiels stehen je- 
dem Teilnehmer $1000 zur Ver- 
fügung, die beliebig eingesetzt 
werden können. 6. Das war’s 
(so ziemlich) - den Rest müs- 
sen Sie nun selbst herausbe- 
kommen, vorausgesetzt, daß 



■k „UitMfeAaAa fiei“, 


atfes „Roter"/ 


Programm: Kennedy Approach System: Atari, Commodore C64 
Preis:' ca. 35.- DM Hersteller; Micro Prose, Unit 1 0.The Parkway In- 
dustrial Centre, Heneage Street, Birmingham B7 4LYVertrieb: Fun- 
Tastic, München 

Tower to United Airlines, Ascend to 1 000 feet ... United Airlines to 
Tower, ROGER . So fängt ein neues Startegiespiel für den Atari an: 
Kennedy Approach von Micro Prose läßt Siedle Rolle eines Beam- 
ten der Flug raum Überwachung im Tower spielen. Trauen Sie sich 
ein solche Verantwortung zu? Bestimmt - denn Sie brauchen le- 
diglich einen Atari und die Arbeit kann beginnen. 

Nach dem Laden befindet sich das Spiel in einem Demo-Mode, 
den man sich auf jeden Fall erst mal in Ruhe ansehen sollte, um 
später Fehler zu vermeiden. Das Beste an KENNEDY APPROACH 
ist zweifelsohne die total gute Sprachausgabe. Hier werden die 
Soundmöglichkeiten des Ataris voll ausgenutzt. Selbst Kleinigkei- 
ten werden hier beachtet. Spricht zum Beispiel der Kapitän des 
Flugzeugs, ist ein Rauschen im Hintergrund zu hören (das soll das 
Düsentriebwerk sein). Wirklich fantastisch gemacht. Aber nun zum 
eigentlichen Spiel: Sie müssen verschiedene Flugzeuge, die sich 
über der Landebahn befinden, so dirigieren, daß keiner mit dem 
anderen kollidiert. Dabei haben spezielle Flugzeuge Vorrang: So 
darf die Concorde nicht stundenlang kreisen. Auch schlechtes 
Wetter, schlechte Verständigungen undsogar Notfälle können auf- 
treten, Dabei werden Sie ganz schön ins Schwitzen kommen, wet- 
ten daß? Stefan Swiergiel 
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Sie sich für den Kauf des Pro- 
gramms entscheiden! 

Wenn ich auch gestehen muß, 
daß ich den Sinn und die Auf- 
gabe des Spiels noch längst 
nicht voli erfaßt habe, so habe 
ich doch den Eindruck, daß es 
sich durchaus lohnen kann, 
sich mit Miami Dice etwas ein- 
gehender zu befassen. Die 
Grafik und der Sound des Pro- 
gram msjedenfalls lassen kaum 
etwas zu wünschen übrig, die 


Spielidee ist originell und der 
Ablauf derartig komplex, daß 
Ihnen bestimmt nicht so 
schnell langweilig wird. Versu- 
chen Sie es doch einfach mal! 

Bernd Zimmermann 
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Programm; Space Shuttle, Sy- 
stem: Schneider, Preis: 39 
Mark (Cass,); 59 Mark (Disc), 
Hersteller: Activision, Vertrieb: 
Activision, Hamburg. 

Simulationsspiele üben immer 
einen besonderen Reiz aus. 
Nicht anders ist es mit dem Pro- 
gramm SPACE SHUTTLE von 
ACTEVlSfON! Wie der Name 
schon sagt, handelt es sich 
hierbei um eine Simulation des 
Space Shuttle. Die Grafik ist 
sehr gut und vermittelt einen 
sehr realistischen Eindruck. 
Der Spieler (oder heißt das „Si- 
mulant“?) hat den Auftrag, 
Start, Landung und Flug eines 
Raumtransporters durchzufüh- 
ren. Dazu gehört auch das Aus- 
setzen und Bergen von Satelli- 
ten. Allerdings sollte man zu 
Anfang seiner Raumfahrerkar- 
riere die Hauptsteuerung vom 
Computer übernehmen lassen, 
da die notwendigen Steuerma- 
növer recht schwierig auszu- 
führen sind. Sehr viel Wert wur- 
de auf möglichst großen Rea- 


lismus gelegt. Natürlich kön- 
nen nicht alle Fluginstrumente 
eines Shuttles wiedergegeben 
werden, aber es ist auch so 
noch eine große Anzahl von In- 
strumenten zu kontrollieren. 
Start-, Flug- und Landekurven 
werden grafisch dargestellt, 
genauso, wie man es von den 
Fernseh Übertragungen aus 
Houston gewohnt ist. Ein klei- 
ner Punkt zeigt während jeder 
Flugphase die aktuelle Position 
an. Besonders eindrucksvoll ist 
das Aussenden eines Satelli- 
ten. Was für eine Grafik! Fazit; 
Freunde von Simulationsspie- 
len können auf SPACE SHUTT- 
LE nicht verzichten! Und noch 
ein Zusatz: das „Piloten-Hand- 
buch“, welches mitgeliefert 
wird, ist übersichtlich, gut ver- 
ständlich und in Deutsch! 

Lars Gaag 
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Programm: Mastercontrol Sy- 
; Stern: C64 Preis: ca. 39 DM 
Hersteller/Vertrieb: Heart-Wa- 
reGmbH, Mühlbachstr. 7, 6393 
Wehrheim 2 
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Spiele gibt es ja mittlenA/eiie ei- 
ne ganze Menge, Spielideen je- 
doch leider nur relativ wenige. 
Mit dem neuen Spiel MASTER- 
CONTROL bringt die deutsche 
Firma HEART-WARE jedoch et- 
was völlig Neuartiges auf den 
Markt, eine Mischung aus Ac- 
tion, Strategie und Anwender- 
software. 

Bei diesem Spiel, welches für 
zwei Spieler geschrieben wur- 
de, treffen zwei selbst erstell- 
bare Kampfprogramme in ei- 
nem ringförmigen Speicher 
aufeinander. Keines weiß, wo 
das andere steht, keines kennt 
die feindliche Strategie. Aber 
edes versucht, das andere zu 
Inden und zu zerstören. Das 
schnellere oder klügere Pro- 
gramm hat hier natürlich Vortei- 
le. Bedenken muß man jedoch, 
daß klügere Programme meist 
länger werden und somit vom 
Feind schneller aufgespürt 
werden können. 

Das Kam pfprog ramm wird we- 
der in Basic noch in Assembler 
geschrieben, hier wurde die 
spezielle Kampfsprache „KIS“ 
entwickelt. Diese Sprache ist 
sehr Assembler ähnlich aufge- 
baut, besitzt jedoch wesentlich 
weniger Befehle. Das entwik- 
kelte Programm kann im Einzel- 
schritt oder im normal-Modus 
abgearbeitet werden. Program- 
mierfehlerwerden automatisch 
festgestellt und angezeigt. Auf 
diesem Wege lernt man so- 
gar etwas über die Grundlagen 
der Assembler-Programmie- 
rung, was sicherlich kein 


schlechter Nebeneffekt ist. 
Über komfortable Menütechnik 
werden die entsprechenden 
Kam pfprog ramme eingeladen 
und in die Arena geschickt. 
Vom eigentlichen Kampf be- 
kommen die Programmierer lei- 
der nur sehr wenig mit, ledig- 
lich Zahlenkolonnen geben an, 
welche Speicherstellen bear- 
beitet bzw. zerstört werden. Ei- 
ne kleine Grafik und ein wenig 
Sound hätten dem Spief an die- 
ser Stelle sicherlich noch ei- 
nen letzten Pfiff gegeben. Doch 
vielleicht kommt das noch, wir 
hatten im Test ja nur eine erste 
Vorabversion. Ein Kampf ist 
beendet wenn der Interpreter in 
einem der Kam pfprog ramme 
einen Undefinierten Befehl fin- 
det. In diesem Fall wird der 
Gegner zum Sieger erkärt. Ge- 
lingt keinem der Gegner, das 
Programm des anderen zu zer- 
stören, so geht das Spiel un- 
entschieden aus. 

Eine Reihe von Demo-Kampf- 
progr^immen werden auf der 
gelieferten Diskette mitge- 
schickt, so daß der Kampf 
gleich tosgehen kann. Das Pro- 
gramm wird mit einer umfang- 
reichen Dokumentation gelie- 
fert, in der jeder Befehl anhand 
von Beispielen genau erläutert 
wird. Außerdem werden Strate- 
gien erläutert, um möglichst 
kurze Qnd dennoch starke 
Kam pfprog ramme zu entwik- 
keln. Alles in allem ein sehr lu- 
stiges und abwechslungsrei- 
ches Spiel, bei dem man sogar 
noch etwas lernen kann. fb 
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• Doppelt oder nichts 


Programm: Happy Jack, Sy- 
stem: Spectrum. Preis; DM 
9,90, Hersteller/Vertrieb; Mul- 
tisoft, Köln (Adresse siehe „Ga- 
me Over“). 

MULTISOFT meldet eine weite- 
re und bis dato jüngste Neuer- 
scheinung; HAPPY JACK ist ein 
Programm, das das Spielen an 
einem Münzautomaten simu- 
liert. Außer den üblichen Mög- 
lichkeiten bietet Happy Jack 
noch einige Extras; Serien, Ri- 
siko und Ausspielungen - all 
dies wurde in das Programm in- 
tegriert. 

Die nachfolgend aufgeführten 
Aktionstasten erlauben dem 
Spieler, in das Geschehen ein- 
zugreifen; C - Start der linken 
Scheibe, Start nach Serienge- 
winn, Startautomatik: V - Stop 
der Mittelscheibe, Ausspie- 
lungsstop, Teilgewinnübernah- 
me; B - Stop der rechten 


Scheibe, volle Gewinnüber- 
nahme; M ^ Risiko/Risikoauto- 
matik; Z - Risiko-Wahl (50;50= 
doppeltinichts, 33;67=dop- 
peit; halb). 

Beim Drücken derBREAK-Taste 
springt das Programm in ein 
Menü mit folgenden Möglich- 
keiten; Die Rückgabe des noch 
verbliebenen Geldes, eine Bi- 
lanz des bisherigen Gesche- 
hens oder das Absaven des 
Spielstands. 

Insgesamt gesehen ist mit Hap- 
py Jack ein Programm gelun- 
gen, das recht gut das Spielen 
an einem Geldautomaten simu- 
liert. Schade nur. daß man in 
den Speccy nicht „echtes" 


Geld einwerfen kann! kk 
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Programm: Empire, System: 
IBM und Kompatible (MSDOS), 
F^eis; ca. 1 00 Mark, Hersteller 
& Vertrieb: Microdeal, 41 Truro 
Road, St. Austeil, Cornwall 
PL25 5JE, England. Tel: 
(0044726) 6 80 20. 


ein kleiner Zufall rief wieder alte 
Begeisterung hervor. Bei einem 
Spieletest für den IBM-PC fiel 
mir das Spiel EMPIRE von Mt- 
CRODEAL in die Hände. 

Glück kann man da nur sagen, 
denn auf dem Bildschirm baute 







S9 ir I w 


Welch ein Spiel! Hier wird den 
Strategen absolut alles von ih- 
rem Können abverlangt! Das 
Gesellschaftsspiel ist schon in 
aller Munde und jetzt vielleicht 
sogar das Computerspiel. Un- 
ter dem Namen „Risiko“ erziel- 
te der „gesellschaftliche Ren- 
ner“ einen riesigen Erfolg bei 
allen Spielfanatikern. Ich wer- 
de nie vergessen, was uns das 
Brettspiel schon an Zeit und 
Nerven gekostet hat. Es hat uns 
teilweise so in seinen Klauen 
gehabt, daß wir während der 
Schulzeit in der Woche bis 
morgens um 6 Uhr gespielt ha- 
ben und anschließend völlig 
aufgerieben in die Schule ge- 
gangen sind. Übermüdungs- 
Erscheinungen traten mei- 
stens erst nach vier aufeinan- 
der folgenden Tagen auf. Dann 
aber richtig! Leider hat man ne- 
ben der Arbeit kaum noch Zeit 
für solche Mamut-Spiele. Erst 
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sich das Brettspiel „Risiko“ auf. 
Erinnerungen machten sich 
breit, und schon ging die Post 
ab. Zunächst wollte ich erst 
einmal sehen, wie stark denn 
unser Gegner einzuschätzen 
ist. Also entschied ich mich bei 
der Level-Wahl zwischen eins 
und acht erst einmal für Level 
zwei. Sound gehört natürlich 
auch dazu, und los ging’s: 

Ganz behutsam und mit der nö- 
tigen Cleverness kämpfe ich 
mich voran. Das Spiel sorgt für 
aufseh en: Ruck zuck scharen 
sich immer mehr Leute um den 
Bildschirm. Ganz klar; Je mehr 
Länder man hat, desto mehr 
Generäle braucht man! 
Strategisch wichtige Punkte 
werden mit Bravour gemeistert. 
Jetzt heißt es, nicht die Geduid 
veriieren. Der Gegner (das Em- 
pire) wird immer weiter zurück- 
gedrängt, und schon sind die 
feindlichen Armeen eingekes- 
selt. Die Mauern stärken! Das 
Empire versucht die Flucht 
nach vorn - gescheitert! Die 
Dramatik ist kaum noch zu 
überbieten. Nur keinen Fehler 
mehr machen! Die entscheide- 
ne Schlacht bahnt sich an! 

Wir verwunden sie an ihrem 



letzten Punktvorder Basis. Was 
dem Gegner noch bleibt, ist 
Australien. Alles bereitet sich 
auf die letzte und entscheidene 
Schlacht vor. Unseren Armeen 
gönnen wir noch ein paar Por- 
tionen Reis und einen Schluck 
Rotwein (aus Bangla Desh und 
Frankreich „importiert“!). 

Das Empire meint, diese Situa- 
tion nutzen zu müssen: „Jetzt 
oder nie“, sagen sie sich. „Nie“, 
sagen wir! Mit Pauken und 
Trompeten geht das Empire un- 
ter! Die Welt gehört uns. 

Neben dem großen Gegner gibt 
es auch noch neutrale Lände- 
reien, die es ebenfalls gilt, „un- 
ter seinen Schutz“ zu stellen, 
selbst wenn der Bevölkerung 
das gar nicht so lieb ist. Doch 
um das Empire nicht zu stark 
werden zu lassen, muß man da 
einfach rein. Wem es total ge- 
gen den Strich geht, kann ja 
erst den Gegner dort Einzug 
gewähren, um ihn hinterher 
wieder vernichtend zu schla- 
gen. 

Natürlich wollten wir diesen 
grandiosen Sieg nicht auf sich 
beruhen lassen, doch leider 
blieb uns nichts anderes übrig: 
Als wir uns nun an Level acht 
wagten, geschah das schier 
Unfassbare: Das Empire über- 
rollte unsere Guerillias (mehr 
waren es zu dem Zeitpunkt nun 
wirklich noch nicht) kurzer- 
,hand und errang die Welt- 
herrschaft. 

Zu den Spielregeln und deren 
Verlauf: 

Am Anfang erscheint das Welt- 
bild, worauf Sie ais Spieler sich 
13 Territorieh herauspicken 


scheidene Phase in Kraft. Wer 
hier seine Armeen sinnlos ver- 
streut, hat absolut keine Chan- 
ce. Sind alle Armeen gesetzt, 
kann man sich mit der Lage ver- 
traut machen und Ziele anpei- 
len. Man kann immer nur Nach- 
barländer attackieren. 

Doch zunächst kann man seine 
Armeen aufstocken und sie 
dort reinsetzen, von wo aus 
man angreifen will, oder wo 
man einen Angriff erwartet und 



sich verteidigen muß. Die ein- 
zelnen Kontinente erreicht man 
mit der Taste „A“ für Norden, Ta- 
ste „Z“ für Süden, Taste für 
Westen und Taste für Osten. 
Hat man ein Land „befreit“, 
kann man seine Armeen nach- 
ziehen und von dort aus weiter 
gehen oder die Armeen in dem 
Ausgangsland lassen und von 
dort aus weitere Länder er- 
obern. Das taktische Verhalten 
ist dabei Immer zu beachten. 
Das beweist auch die Möglich- 
keit des Rückzuges, ohne in ei- 
nem aussichtslosen Kampf un- 
terzugehen. 

Strategisch wirklich ein abso- 
lutes Spitzenspiel! Alles weite- 
re ist nur noch ein kleines Bon- 
bon, was drauf gesetzt ist. Ein 
Spiel fürden IBM und alle Kom- 
patiblen, das wirklich „sahne- 
mäßig“ ist. Thomas Brandt 



vou 


HEU 


L 


SCORE 


/.,EU EX 


UIC 




F — : 

K 

1 

9 

1 

y 


dürfen, nachdem die Neutralen 
schon gesetzt haben (das Em- 
pire setzt parallel zum Spieler). 
Gerade hier tritt schon bei hö- 
heren Leveis eine spielent- 
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Programm: Trivial Pursuit, 
Systeme: C-64/S pect rum/ 

Schneider/BBC, Preis: (Kass.) 
ca. 50 Mark, HersteJier: Do- 
mark, 204 Worple Road, Lon- 
don SW20 8PN. Tel: (00441) 
947 5622. 

Bereits in der letzten Ausgabe 
haben wir schon einen kleinen 
bis mittleren Eindruck vom 
wirklich hervorragenden TRI- 
VIAL PURSUIT der Firma DO- 
MARK aus London vermittelt. 
Meiner Meinung nach ist die- 
ses konvertierte Brettspiel das 
beste Computer-Programm, 
das ich bisher gesehen habe. 
Sie wollen sicher wissen, war- 
um? Nun, ich versuche meiner 
Begeisterung im folgenden 
Ausdruck zu geben! 

Im Dezember 1979 - also in 
„grauer Computer-Vorzeit“ - 
setzten sich die kanadischen 
Erfinder dieses Geseüschafts- 
spieis in einer kleinen Küche 
zusammen und kreierten einen 
Erfolg, der sich im Verkauf von 
ca. 45 Millionen Exemplaren - 
weltweit abgesetzt! - äußerte. 

- Die „Jungs“, Scott Abbott und 
die Brüder Chris und John Ha- 
ney hatten einen Traum ver- 
wirklicht. 

Die erste Version („Genus-Edi- 
tion“), die auch bei uns mo- 
mentan noch reißenden Absatz 
findet, hatte sich auf Fragen 
„eingeschossen", die die Be- 
reiche Sport & Vergnügen, 
Kunst & Literatur, Geschichte, 
Wissenschaft, Geographie und 
Unterhaltung abdeckten. Jeder 
Spieler (2-32 Sind möglich) er- 
mittelt die Anzahl seiner Schrit- 
te mit dem Würfel. Gelangt er 
auf eines der Felder, die, farbig 
abgesetzt, den Wissensbe- 
reich anzeigen, so wird ihm ei- 
ne Frage gestellt. Kann er diese 
beantworten, so darf er weiter 
würfeln usw. Erwischt er eines 
der „grauen Felder", so muß/ 
darf er noch einmal ran! 

Die „Eckpunkte“ sind mit gro- 
ßen farbigen Feldern markiert. 
Diese gilt es zu erreichen. 
Wenn man dann diese Frage 
beantworten kann, gewinnt 
man einen Stein. Dann geht’s 
auf zum nächsten Hauptpunkt, 
bis man alle sechs Steine (ana- 
log zu den sechs Wissensge- 
bieten) „im Sack“ hat. Jetzt wird 
der Weg zum „absoluten Zen- 
trum" gesucht. Wer dieses Feld 
der „Master-Frage“ erklommen 
hat, besitzt die Chance, das 
Spiel für sich zu entscheiden. 
Das Wissensgebiet wird aller- 

- dings von den Mitspieiern aus- 

■ gesucht (die Schwächen in ei- 
nem oder mehreren Gebieten 
des „Probanden“ sollten dann 
den Ausschlag geben!). 


ist einfach bezoubernd ! 


DOMARK hat sich nun daran- 
gemacht, dieses einfache wie 
dennoch komplizierte Gesell- 
schaftsspiel (nicht unbedingt 
ein Widerspruch!) auf den Bild- 
schirm zu übertragen. Einerder 
DOMARK-Bosse, Mark Stra- 
Chan, meinte: „Allein im Vorfeld 
hatten wir bereits ca. 60.000 
Vorbestellungen unseres Spie- 
les. Wir hoffen, unseren Kun- 
den ein interessantes, unter- 
haltsames und gutes Spiel an- 
bieten zu können!“ 

Wie recht er hatte. Nachdem ich 
mir alle Versionen von TRIVIAL 
PURSUIT reingezogen hatte, 
stand für mich zunächst fest: 
„Nie wieder ein anderes Spiel!“ 
Zugegeben, dieses „Vor-Urteil“ 


war etwas gewagt; es ent- 
sprang meiner Euphorie. Aber 
man muß sagen, daß die Um- 
setzung vom Brettspiel auf die 
Computer-Version wahrlich 
ausgezeichnet gelungen ist. 
Viele Leute meinten „vorher“, 
ein Computer-Programm könn- 
te niemals die Qualität oder die 
Atmosphäre eines „Live-Spie- 
les“ erreichen. Das meinte ich 
auch zuerst. Doch DOMARK, 
besser: TRIVIAL PURSUIT- 
SOFTWARE, überzeugte mich 
sehr rasch vom Gegenteil: 
Nicht nur, daß das Spiel voll- 
ends den Spielverlauf des Ori- 
ginals genauestens übernom- 
men hat, nein, es bietet sogar 
noch mehr: 

„Lustiger TP“ 

Ein kleines, gut animiertes 
Männchen ist Ihr Begleiter 
durch das ganze Geschehen. 
Er wirft für Sie (Sie betätigen 
nur den Feuerknopf) die Darts, 
die Ihre erreichte Zahl ermit- 
teln. Auf weiteren Knopfdruck 
werden ihnen die möglichen, 
nächsten ereichbaren Felder 
durch Aufbtinken angezeigt. 


Sie steuern mit dem Joystick 
auf das Feld und drücken ein 
weiteres Mal. Jetzt tritt „Profes- 
sorT.R“ in „Aclion“: erziehtsich 
in seine Bibliothek zurück und 
stellt die Fragen. Je nachdem, 
welches Wissensgebiet Sie ge- 
wählt haben, verändert sich 
auch des Professors Kopfbe- 
deckung (Bei Kunst z.B. trägt er 
eine „Baskenmütze“, bei Ge- 
schichte eine Krone...). 

Das „Geheimnis“ 
der Bibliothek 

„Professor TR“ hat je nach „Ver- 
sion“ andere oder unterschied- 
liche Dinger „auf der Pfanne“: 


sich um einen hervorragend 
dargestellten Raum, deraus Ni- 
schen, einer gut sortierten Bi- 
bliothek und einer „Sound-Ma- 
schine“ (Stereo-Anlage) be- 
steht. Bei der C-64- der 
Schneider- und der BBC-Ver- 
sion werden die Gegenstände, 
die in den Nischen (Regalen) 
stehen, variiert. 

So befinden sich u.a. dort eine 
Schreibmaschine, ein Dino- 
saurieroderein Goldfisch-Glas 
(bei Schneider; sehr hübsch; 
es steigen sogar Blasen auf!), 
ein Globus und vieles andere 
mehr. Die Spectrum-Fassung 
„mußte“ die Regale leer belas- 
sen. Der Frage-Text wird auf 
dem Bildschirm über „TR“ ein- 
geblendet. Nur die Commodo- 
re-Fassung hat eine Sprech- 
blase für den kleinen „Modera- 
tor“ eingeplant. Je nachdem, 
wie Sie den „Timer“ zuvor im 
Haupt-Menü eingestellt haben, 
wartet unser Quiz-Master auf 
Ihre Antwort. Diese brauchen 
Sie nicht einzutippen, sondern 
im großen oder kleinen Kreis 
der Mitspieler „laut“ von sich zu 
geben. Bei Druck des Feuer- 



knopfes gibt er die Antwort be- 
kannt. Jetzt müssen Sie nur 
noch angeben, ob Sie richtig 
oder falsch geantwortet haben. 
Hatten Sie recht, dürfen Sie 
weiter „darten“, grng’s dane- 
ben, so ist der Mitspieler an der 
Reihe. 

„TR“ gibt dann in den Versionen 
von Spectrum, Schneider & 
BBC zum Teil recht unter- 
schiedliche Kommentare zu Ih- 
ren Leistungen ab: „Well done, 
Manfred.“ „Bad Luck, Manfred.“ 
„It seems-you’ve got a hard 
one." „Next time it’ll get better.“ 
usw. Belm C-64 sind diese Äu- 
ßerungen etwas spartanischer 
gehalten. Nur das „Well done" 
bzw. das „Bad Luck“ tauchen 
hier auf (manchmal, wenn Sie 
„wirklich zu gut waren“, fragt er 
nach, ob Sie ihn nicht vielleicht 
doch besch.., haben). 

Der Professor hat auch einen 
komfortablen Dia-Projektor, 
wenn er Ihnen „grafische Fra- 
gen“ stellen muß. Zu diesem 
Zweck zieht er die Leinwand 
herunter, verdunkelt das Zim- 
mer und setzt den Projektor in 
Gang. 

Die musikalische 

Komponente 

Sehr oft kommt es vor, daß der 
Spieler eine musikalische Fra- 
ge beantworten muß, die eng 
mit dem gewählten Wissensge- 
bietverknüpft ist. „TR“ stellt sei- 
ne „Anlage“ an, und eine Melo- 
die ertönt. Tanzend stellt er 
dann die Frage betreffs des 
„Sounds“. Beim C-64 ist (natür- 
lich) die Qualität des „erkennen 
Sie die Melodie“ wesentlich 
besser als zum Beispiel beim 
Spectrum. Dennoch stellen ge- 
rade die musikalischen Fragen 
eine besondere Komponente 
beim Computer-„Trivial“ dar. 
HIferwird meiner Meinung nach 
das Brett-Spiel um Längen ge- 
schlagen. Die Atmosphäre, die 
hier vermittelt wird, ist zwar „ei- 
ne andere“ als bei der „Brett- 
version“, doch sie ist vielleicht 
„livehaftiger“, noch lebendiger. 

Die „Statistik“ 

Ein weiteres Feature - neu- 
deutsch für „Merkmal“ - ist die 
Möglichkeit, eine Statistik ab- 
zurufen, die die genaue Rela- 


Bei allen Versionen handelt es 
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tion von Fragen und deren rich- 
tiger Beantwortung wiedergibt: 
und das für jeden Spieier. Zu- 
gegeben, diese „Zusatzein- 
richtung“ ist nicht unbedingt 
nötig; sie verschafft allerdings 
eine sehr genauen Überblick 
überden „Bock-Mist“, den man 
verzapft hat. 


Das Nachiaden 

TRIVIAL PURSUiT hat eine Un- 
menge von Fragen anzubieten, 
die sich zumindest in einem 
Spieldurchgang nicht wieder- 
holen! Beim zweiten Versuch, 
in der Gruppe oder allein zu 
spielen, entdeckte ich aber be- 
reits einige Fragen, die ich zu- 
vor schon gestellt bekam. Die 
„Überschneidungen“ sind je- 
doch recht selten. Bei allen Ver- 
sionen ist dies der Fall. Einige 
Versionen unterscheiden sich 
vermutlich doch durch die Un- 
terschiedlichkeit der Fragen; 
Bei der Spectrum-Version 
tauchten manche Fragen auf, 
die der C-64 „offensichtlich 
nicht kannte“ - und umgekehrt. 
Wer allerdings dann immer 
noch nicht genug Fragen hatte, 
der kann neue nachladen. Da- 
zu gibt es eine „UNILOAD-Kas- 


sette“ (wird mitgetiefertlM), die 
man ins Master-Programm ein- 
laden kann. 

Fazit: DOMARK hat mit TRIVIAL 
PURSUIT ein Programm entwik- 
kelt, das den Software -Markt 
„revolutionieren“ könnte. Soft- 
ware kann zu einem Vehikel der 
„neuen Künste“ werden, bzw. 
Kunst neu bearbeiten und „ein- 
kleiden“. „Starke Worte“, wer- 
den sich jetzt vielleicht viele sa- 
gen. Ich meine, daß Computer- 
Programme mittlerweile eine 
neue „Funktion“ übernehmen 
können. Es gibt längst nicht 
mehr nur „Baller- oder Gerüst- 
spiele“; die Ideenvieifalt hat 
sich auch in der „Software- 
Kunst“ breitgemacht. Bald wird 
es vermutlich möglich sein, Ly- 
rik, Poesie und Prosa „rüberzu- 
bringen“; oder eben Gesell- 
schaftsspiele auf den Bild- 
schirm zu projezieren. TRIVIAL 
PURSUIT ist in dieser Hinsicht 
richtungsweisend. Wir wollen 
hoffen, daß bald noch mehrvon 
solch’ guter Qualität „auf uns 
zu kommt“! 

Es sei vielleicht noch zuletzt er- 
wähnt, daß die deutsche Fas- 
sung (ebenfalls für alle oben 
genannten Rechner) noch vor 
Weihnachten auf unserem 
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Markt sein soll! Desweiteren 
haben wir für unsere Leser ei- 
nen kleinen Wettbewerb aus- 
geschrieben, wobei wir zwei 
Original-Board-TP’s und 100 
TP-Poster verlosen werden. 
Mehr darüber auf Seite 56. 
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hat für Sie einen Super-Sonderposten Programme aufstöbern kön- 


nen. Zum Preis von nur 
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für eine Kassette bieten wirfolgende Programme an: 




(Kass.) 

(I^ss./Disk.) 

(Kass.) 

(Kass./Disk.) 

(Kass.) 


für C-64 
für C-64 
für C-64 
für C-64 

für Schneider CPC 


Vorrat reicht ! 

Bestellungen (Vorauskasse oder per Nachnahme) richten Sie bitte an den 

Tronic Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege 
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Vor den 


Toren Trojos 


Programm: Trojan Quest, Sy- 
stem: Spectrum 48K, Preis: DM 
9,90, HersteJIer/Vertrieb: Müt- 
tisöft, Köln (Adresse siehe „Ga- 
me Over“). 

TROJAN QUEST ist ein Textad- 
venture, welches in der Reihe 
der sogenannten „Billig-Spft- 
ware" von MULTISOFT angebo- 
ten wird. 

Die Geschichte des Spiels ist 
schnell erzählt: Nach jahrelan- 
gen Recherchen in staubigen 
Büchern und alten Pergamen- 
ten haben Sie nun endlich eini- 
ge Indizien dafür gefunden, daß 
das sagenumwobene Trojani- 
sche Pferd tatsächlich existiert 
hat. Diese Erkenntnis stachelt 
Ihren wissenschaftlichen Ehr- 
geiz so sehr an, daß Sie sich in 
das Altertum zurückversetzen 
lassen, um den endgültigen 
Beweis für Ihre These zu erbrin- 
gen. Diese Zeitreise ist nun, im 
Jahre 201 6, kein Problem mehr, 
da der technische Fortschritt 
auch vor derVierten Dimension 
nicht Halt gemacht hat. So las- 
sen Sie sich also am Freitag, 
dem 13. September 201 6, um 
mehr als fünf Jahrtausende in 
die Vergangenheit zurückteie- 
portieren, bis Sie die Endsta- 
tion Ihrer Zeitreise, das Jahr 
3100 v. Chr, erreicht haben. 
Um nun wieder ins Jahr 2016 
zurücKzugelangen, müssen 
Sie unbedingt das Trojanische 
Pferd finden; geling Ihnen dies 
nicht, so werden Sieauf ewig in 
der Vergangenheit gefangen 
bleiben! 

Nachdem nun die Aufgaben- 
stellung klar ist, hier noch eini- 
ge Anmerkungen zum Spielge- 
schehen; Die Eingabe bei Tro- 
jan Quest erfolgt durch Mehr- 
wortkommandos; das Eintip- 
pen von Artikeln ist nicht nötig. 
Jede neue Zeile muß mit einem 
Verb begonnen werden, da- 
nach folgen ein oder mehrere 
Objekte und - wenn nötig - 
Beifügungen, wie „an“, „auf“, 
„aus“, „gegen“ usw. 

Zur Fehlerverbesserung dient 
die Delete-Funktion des Spec- 
trum; hinzu kommen die übli- 
chen Befehle und Optionen. 
Am Ende eines jeden Spiels 
wird angezeigt, wieviel Prozent 
des Adventures bis dahin ge- 
löst wurden. Alles in allem: Ein 
gelungenes Adventure mit in- 
teressanter Spiel Idee, bei dem 
man die fehlende Grafik nicht 
vermissen wird. kk 
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Programm: Die Erbschaft, Sy- 
stem: C-64, Schneider, Preis: 
(Cass.) 50 Mark; (DIsc) 60 
Mark, Hersteller: Infogrammes, 
Frankreich, Vertrieb: Ariolasoft, 
Gütersloh, Bezugsquelle; div. 
Händler, Kaufhäuser. 
Wunderschön! Parallel zu der 
Einführung des Adventures 
„The Inheritance“ hat ARIOLA- 
SOFT die deutsche Fassung 
DIE ERBSCHAFT freigegeben! 
„Die Erbschaft“ ist ein Adventu- 
re, das ausschließlich mit 
„Köppchen“ und Joystick ge- 
spielt wird. Sie schlüpfen in die 
Rolle des abgerissenen, ver- 
sumpften Peter Stone, der sich 
nicht mehr aus seiner 1 -Zim- 
mer-Wohnung traut, weil ihm 
die Gläubiger auf den Fersen 
sind. Doch: Was tun, wenn man 
unvermittelt ein Telegramm er- 
hält, indem eine Erbschaft 
kundgetan wird? Peter Stone 
muß raus in die feindselige 
Welt! Im Telegramm teilt man 
ihm das Testament seiner Tante 
mit, die ihn als Universal-Erben 
einsetzt, wenn er, ja, wenn ©rei- 
ne Bedingung erfüllt. 

Die Tante verfügte, daß Peter in 
Las Vegas in einer Nacht 1 Mil- 
lion Dollar „verdienen“ muß 
(durch Glückspiel). Hat er dies 
geschafft, winkt ihm zusätzlich 
eine fette Erbschaft. Der Weg 
bis nach Las Vegas ist weit: Das 
Spiel besteht aus drei Teilen, im 
ersten Abschnitt kämpft sich 
Stone an seinen Gläubigern 
vorbei zum Flughafen. Der 
zweite Teil läßt ihn die Maschi- 
ne nach Vegas steigen, und im 
dritten Kapitel wird die Sache 
erst so richtig spannend. 

Im einzelnen; 

TEIL 1 : Das Anfangsbild zeigt 
eine ziemlich heruntergekom- 
mene Bude, die nur aus weni- 
gem Mobllar besteht: Ein Bett, 
eine Kommode und ein Wasch- 
becken. Der Spieler steuert per 
Joystick ein kleines violettes 
Viereck. Geht man mit dem Vie- 
reck auf bestimmte Gegen- 
stände (oder Richtungen), wird 
ein Befehl ausgeführt. Peter 
nimmt also zuerst die Tasche 
(per „Viereck“) von der Kommo- 
de. Dann öffnet er die Schubla- 
den und die Türen. Es erschei- 
nen die verrücktesten Dinge: 
Revolver, Foto-Apparat, Katze, 
Trompete, Notizbuch, Kugel- 
schreiber, Beil, Dolch, Kande- 
laber, Bügeleisen, Kamm usw. 
Die Anzahl der Dinge, die Peter 
in die Tasche steckt, ist be- 
grenzt. Die Gegenstände sind 
für Peter’s Flucht vor den Glau- 
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Die Flucht vor 


bigern äußerst wichtig. Diese 
lauern ihm nämlich im Treppen- 
haus auf und verlangen ihre 
verliehenen Dinge zurück. In je- 
nes Treppenhaus gelangt Pe- 
ter, indem er mit dem Viereck 
auf das Schloß seiner „Woh- 
nungstür“ fährt und den Feuer- 
knopf drückt. 

Stone befindet sich im 1 7. 
Stock. So beschließt er also, 
den Fahrstuhl zu benutzen. 
Den Fahrstuhl oder die Treppen 
erreicht man, wenn man links 
oder rechts mit besagtem Vie- 
reck aus dem Bild fährt. Diese 
„Aktion“ entspricht den Dre- 
hungen nach rechts oder links. 
Der Fahrstuhl hat zwei Druck- 
knöpfe - „Up“ und „Down“. Pe- 
terwählt „down“, aber der Fahr- 
stuhl befördert ihn meist nur 
ein Stockwerk nach unten. 
Anmerkung gleich an dieser 
Stelle: Das Adventure ist ins 


Deutsche übersetzt worden. 
Diese Übersetzung (leider bis- 
weilen in fehlerhaftem 
Deutsch!) bezieht sich nur auf 
die Botschaften, die in der Un- 








terzeile wiedergegeben wer- 
den. Alles, was sich „im Bild" 
befindet (doors, up, down, 
floor, gates, Sandwiches, news- 
papers usw.) ist leider In engli- 



scher Sprache geblieben. 
Doch: Zurück zum Geschehen! 
in jedem Stockwerk befindet 
sich jeweils ein Gläubiger, der 
gern sein „Ding“ zurückhaben 
möchte. Er meldet sich auch 
mit den Worten: „Geben Sie mir 
das zurück, Herr Stone, was ich 
Ihnen geliehen habe!“ Fahren 
Sie also schnell (denn: Sie 
müssen ja zeitig Ihr Flugzeug 
erreichen) mit dem Cursor (Vie- 
reck) in Ihrer Tasche auf einen 
Gegenstand und drücken den 
Feuerknopf. „Fällt" das ent- 
sprechende Ding aus der Ta- 
sche, antwortet der Typ: „Vielen 
Dank, Herr Stone. Ich wünsche 
Ihnen viel Glück!" Wenn Sie al- 
lerdings die „Wünsche“ der Ty- 
pen nicht befriedigen können 
(das heißt, wenn Sie den Ge- 
genstand nicht bei sich tra- 
gen), dann müssen Sie schleu- 
nigst in Ihr Zimmer zurück. Die- 
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se Aktion kostet natürlich viel 
Zeit! 

Nehmen wir einmal an, Sie ha- 
ben es geschafft, aus dem 
Haus zu entfliehen, dann ge- 
langen Sie zum zweiten Ab- 
schnitt - dem Flughafen! Bei 
unserem Test haben wir aller- 
dings herausgefunden, daß 
man den zweiten Teil „direkt“ 
wählen kann. Es folgt dann die 
Aufforderung, das Code-Wort 
einzugeben, das sich am Ende 
des ersten Teiles Ihnen mit- 
teilt. Sie geben einfach: 
„BBBBBBBB“ ein, und schon 
befinden Sie sich vordem Flug- 
hafengebäude. Jetzt heißt es, 
sich den Zutritt zu den (Gates) 
Ausgängen zu verschaffen, oh- 
ne vom Zollbeamten kontrol- 
liert zu werden. Wenn Sie die- 
ses Abenteuer überstanden 
haben, bekommen Sie ihr Co- 
de-Wort für den dritten Teil, wo 
der Ernst der Geschichte erst 
so richtig bewußt wird. Jetzt 
wird gespielt! 

Sie befinden sich nun in den 
verschiedenen Spiel-Salons 
von Las Vegas. Das „Gambling" 
umfaßt Roulette, Jackpot und 
Slot-Machines. Peter Stone 
versucht hier sein Meister- 
stückzu vollführen, indem er in 
dieser Nacht 1 Million Dollar zu 
gewinnen bereit ist, Vorsicht! 
Es gibt sehr viele Neider, die 
nach Ihrem Gelde trachten! 

Die Graphik des Adventures ist 
vielleicht ein wenig „eckig“. Sie 
hat allerdings einen gewissen 
Reiz, da die einzelnen Figuren 
und die „umgebende Aura“ 
sehr schön gezeichnet sind. 
Die C-64-Grafik ist vielleicht 
noch etwas besser als die der 
Schneider-Version. Sound ist 
nicht zu vernehmen; man 
braucht ihn auch nicht unbe- 
dingt. Die Art, wie das Adventu- 
re aufgebaut ist, ist überzeu- 
gend. Hier muß man nichts ein- 
tippen, man kann sich auf die 
Steuerung und seine Taktik 
verlassen. Viele „klassische 
Adventurer“ werden vielleicht 
etwas enttäuscht sein. Dafür 
wird es allerdings viele Action- 
oder Strategie-Fans in seinen 
Bann ziehen. Das Programm 
DIE ERBSCHAFT ist schon ein 
besonderes Spiel, das man ge- 
trostweiter empfehlen kann, ja, 
sogar muß! MANDRAGORE ist 
hiermit in Vergessenheit gera- 
ten! Manfred Kleimann 
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# „Text only** 
3 für C-16 


Programm; Cartridge Triple 
Pack (Atomic Mission, Pirat Ad- 
venture, Strange Odyssey), Sy- 
stem: C-1 6, +4. Preis: 33 DM 
(3 Moduls), einzeln 14,90 DM, 
Erhältlich u.a. bei: tfi Dipi.-Ing. 
Helmut Stechmann, Sonn- 
tagstr, 20, 2152 Horneburg. 

Mit diesem Dreier-Pack kann 
der Ad venture -Freund unter 
den C-16-Usern voll auf seine 
Kosten kommen. 3 Textadven- 
tures, ATOMIC MISSION, PI RA- 
TE ADVENTURE UND STRAN- 
GE ODYSSEY, werden auf drei 
Modulen dargeboten. Alle drei 
Adventures setzen Englisch- 
kenntnisse voraus. In Atomic 
Mission müssen Sie einen Sa- 
boteur in einem automatischen 
Atomkraftwerk jagen, in Pirate 
Adventure finden Sie in einem 
Buch die Nachricht über einen 
Piratenschatz, und in Strange 
Odyssey befinden Sie sich auf 
einem Raumschiff auf Erkun- 
dungsfahrt. 

Beim Testen konnte ich positiv 
vermerken, daß in Pirate Ad- 
venture jederzeit mit „help“ ei- 
ne Hilfe abgerufen werden 
kann. Jedenfalls fand ich das 
alles entscheidende Buch und 
ein Anzeigenblatt im Bücher- 
schrank nachdem ich die Trep- 
pe hinaufgegangen bin. 

In dem Adventure Strange Oys- 
sey befinden Sie sich zunächst 
auf der Brücke des Raumschif- 
fes vor eine Konsole, auf der 
sich ein roter Knopf (Bedeu- 
tung unbekannt) und ein blauer 
Knopf (Blast off) befinden. Sie 
sehen eine geschlossene Tür. 
Wenn Sie nun den roten Knopf 
drücken, werden Sie feststel- 
len, daß sich die zuvor ge- 
schlossene Tür öffnet und der 
Parser nur maximal zwei Worte 
annimmt In diesem Fall darf 
das Kommando weder „press 
red button“ noch „press but- 
ton“ heißen, sondern „press 
red". So ähnlich geht es dann 
auch weiter. 

Von Atmosphäre merkt man bei 
den 3 Adventures leider nicht 
sehr viel, da die Informationen 
sehr kurz sind, wie man es nor- 
malerweise von Adventures mit 
Grafik gewohnt ist. Auch das 
Vokabular könnte besser sein. 
Trotzdem wird sich der Adven- 
ture-Freund eine Weite mit den 
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Venture Corner 



Programm: Tangle Wood, Sy- 
stem: Dragon 32/64/200, 

Preis: ca. 25 Mark, Hersteller: 
Microdeal, Cornwall, England, 
Vertrieb: Karsten G. Ludwig, 
Dreieich. 



Wer sagte, daß der Dragon die- 
sen Sommer endgültig sterben 
würde? Falls dies stimmen soll- 
te, dann wären MICRODEAL’S 
glänzende Bemühungen 
^gleich drei neue Produkte!) 
eher eine Art „Grab-Belgabe". 
Diese Beigaben jedoch sind 
vom Atterfeinsten! Eine dieser 
ausgezeichneten Produktio- 
nen ist ein Action~Rollen-Ad- 
venture mit Namen TANGLE 
WOOD. 


So geht es auch sehr „verstrik- 
kend" („tangle“) in jenem Zau- 
berwald zu, der von SCHARK, 
dem Bösewicht der Gegend 
beherrscht wird. Versuchen 
Sie, diesem üblen Zeitgenos- 
sen unbedingt aus dem Wege 
zu gehen, denn sonst wird er 
Sie bei Berührung in einen tie- 
fen tiefen Schlaf fallen lassen. 
Und nun zu Ihnen selbst: Sie 
sind eigentlich gleich mehrere 
Personen auf einmal. Klingt 
sehr unlogisch, „stimmt“ aber. 
Also: Nachdem Sie das Ding 
(das Band) geladen haben, su- 
chen Sie sich den „geeigneten 
Charakter“ als Spietfigur aus. 
(Beim Dragon zu wählen durch 
die Tasten 1 bis 6). Bei „1“ sind 
Sie BRUCE, ein kleiner Kerl, der 
seine Sprung kraft verloren hat. 
Etwas Mühe hat er auch beim 
Leiter- und Treppensteigen. 
Nummer 2 ist GOLIATH, die 
Maus. Diese hat Ihre Schnurr- 
Haare bei einem Kampf mit 
SCHARK verloren (auch behin- 
dert). Goliath mag schicke Klei- 
dung; finden Sie das Passende 
für ihn. Der Dritte ist BEANBAG, 
einst ein stolzer Löwe, nun ein 
schlapper Frosch. Beanbag 
du roh kämmt gern die Wasser- 
wege und Sümpfe. Wenn er erst 
einmal vom bösen Schark be- 
rührt worden ist, ist er vor je- 


dem anderen Fluch durch Im- 
munität geschützt. Seine magi- 
schen Kräfte sind sehr wertvoll. 
Denn; sein besonderer „Touch“ 
bei zu Stein gewordenen Mit- 
spielern erweckt diese wieder 
aus tiefstem Schlaf. Der Vierte 
im Bunde ist FOGHORN, eine 
Katze von erstaunlichen Quali- 
täten. Sie ist jedoch leider et- 
was nachtblind (also auch be- 
hindert). Der letzte Genosse ist 
der Hund PEABODY. Doch: der 
ist meist nie aufzufinden. 


SAVE (speichert den Spiel- 
stand) 

HOLD (bewirkt eine Ver- 
se hnauf-Pause) 

QÜIT (bringt das Spiel wieder 
zum Anfang zurück) 

Versuchen Sie nun, in über 700 
Bildern in neun Sektoren, die 
verschiedenen Aufgaben der 
einzelnen Bundesgenossen zu 
lösen. Schon nach einigen Be- 
wegungen werden Sie bemer- 
ken, was für die Jungs „Sache 
ist“. Ein 3D-Effekt ist zwar vor- 


handen, wahrlich überragend 
ist er Jedoch nicht gelungen. 
Nun, der TANGLE WOOD ist 
schon verwirrend genug! Sich 
dort du rchzu kämpfen, ist 
schon eine Heiden -Arbeit. Der 
Weg zur Lösung „aller Proble- 
me“ oder der „Probleme aller“ 
ist weit und beschwerlich. Die 
Dragon-Freunde werden sich 
an diesem etwas außerge- 
wöhnlichen Action-Rollen-Ad- 
venture erfreuen. Mir hat’s je- 
denfalls Spaß gemacht. 

Robert Fripp 


Grafik 7 

Story 9 

Vokabular (Steuerung) . 8 
Atmosphäre 9 


Mit dieser „schlappen“ Truppe j| 
gehen Sie also nun in den Wald, 
in das Abenteuer. Gesteuert 


werden die einzelnen Charak- i 
tere mit den Cursor-Tasten. Sie j 
können während des Spieles | 
beliebig oft auf einen anderen f 
Bundesgenossen umschatten, 
indem Sie die besagten Tasten 
(1 -6) drücken. Das Bild schal- [; 
tet dann immer auf den Weg 
des Einzelnen durch den Waid 
um. 



SCHARK, der Bösewicht kün- 
digt sich „früh genug“ durch 
seinen berühmten „Auftritts- 
Sound“ an. Bisweilen kann man 
dem Kerl aber einfach nicht 
ausweich en. Trifft man auf Ob- 
jekte, so gibt man den genau- 
en, zutreffenden Befehl ein. 
Beispiel: Finden Sie ein Gold- 
stück, so scheiben Sie: GET 
GOLD nicht GET COIN, denn 
Letzteres ist dem Programm zu 
ungenau. 


rjPfögramin: A Mind Forever 
Voyaging,^ System: Apple"/ NI 
('128 Kbyte), . Atari ST. Macin-^ 
tpsh (512^K^fte),^ Preis: Ca. 
^ IZOr^'^DM, Hereteller: Infocom 
^ Inc., Cambridge, Vertrieb: Acti- 
vision i. Deutschland “ GmbH 





ry Mode (als informationsqüel- w 
le), InterfSce Mode (gibt Ihnerf^ 
'die MöglicKkeit, die Simülätiori*^ 
zu beeinflussen), ..Sfmulatiön 
Mode , (die^ SimulatiÖh) Ui 
Sleep Mode (um neü§ Kraft zü 
schöpfen)'... 







(Ai^resse siehe „Game Over“).i^^fZu Beginn befinden Sie sich irpf 
■ '■■■■ -‘-fefe .'./tr^Comrounicatioh... Mode '''uni 

Steven MP^zky hat wieobrzü- ... müssen sieb erst per Befehl in 
^ geschlagen. K Nach Planetfatb die Zukunft begeben; Ab gj eser 

S Sorcerer u na The Hitchhiker’s .Stelle wird eirieZahlen-Färtjen 
Guide to the Galaxy leitet er ffiit^ä^-'lDekodierung" verengt, tWomit 
A MIND FOREVER VOYAGING'I^ ein Raubkopieren größtenteife 
die iNFÖCOM-Plus-Reihe ein.* - ausgeschlossen » ist. .^nson* 
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Einige besondere Kommandos 
sind von beachtlichem Nutzen: 
TIME (damit ändern Sie die Ta- 
geszeit schlagartig; Sie kön- 
nen somit den SCHARK blitz- 
schnell verunsichern) 

SLEEP (ist dann angebacht. 


Alle *Tsxtad\^ntu res dieser Se- 
ri# benötigen einMihimuniyon 
128 Kb^e'Ram und. zeichnet 
sich durch komplexe Handlung 
und ein hohes Vgkabular ausr„ 
A» Mfnd forever voyaging be- 
schreibt die Gesoh lohte eines I 
In eineth ^Co|ßputef*hetang|^ 
züchteten Geistes, dein In den 
letzten Jahren wn Dr. Perelman 


1-'' 'x 



- 


sten läßt^sicheine Sicherun^Sf 
köl^ie ohne Probleme anferti- 

genr '^>4^ 

In dar Zukunft angekommen, 
ipt sich A MiND^ FOREVER 
vQXAGING wie jedes-andere 
^Adventure spielen. C|f ses Pro- 
gramm* ist keine “Rätselah- 
samnrilung wie manch anderes 
Abenteuer und bietet auch ^ 





k'» 


wenn ein Genosse zu lang un- [S Bereich der künstlichen Intelli- 


(eineiTi VWssenschaftier ^mit «^mehrere iLösungswege. Eine 
bahnbrecheftdeh* Erfolgen^lm" hervorragende Kurzgeschich- 



te rwegs war; Uberstrapazieren 
bringt nichts!) 

TRANSFER (bedeutet, daß Sie 
ein Objekt einem anderen Ihrer 
Wahl zuschanzen können) 

mi: 



• 



1 LS'* * 







„?" (drücken Sie als Kurzform 
für LOOK) 

SEARCH (ist ein Kommando, 
daß nach jeder Bewegung, die 
Sie vollführen, genauestens 
die allgemeine und spezielle | 
Lage untersucht wird) 




genz) ein Leben simuliert wor 
den ist.'..^.p- , J'.?: . 

Im J^re 2031, hat sich 
in ein Ghads verwände ItfBäkte 
riologisehe Kriege, der Handel 
mit handlichen Atombomben 
für die Jackentasche“ und der 
bevorstehende Untergang dejü 
Dritten Welt durÖh Überbevöl? 
kerüng*bestimmeh die Schlagr’ 
Zeilen.. * * -s ^ 

Jetztiist der Zeitpunkt gekom- 
men, dern künstiiehen Wesen . ; 
(genannt PRiSM) selneiBedeu- J 
tung ztf erklären unefes in e|ne,~ 
i^mülierte Zukunft zu entläs- 
sen?» ' ; "T 

Sie schlüpfen in die Rolle von 
jPRiSM und haben die Aufgabe, 
Teile der ZuKurift auf Tonband 
zu bannenii Das Spiel findet aufT^ 
fünf Ebenen statl;^Comrnunica- 
tiorrMode (zuraKontaktaufnah-jt^ 
me mit dem Jahre Zpsi), Libra-f*Ä 


1 






te erklärt "^Ihnen die* Aufgabe 3 
und sorgt für clie*richtige At-'g^B 
mosphare. Auch die Kleinen 
infocom-typisebe n“ ßSi Nagen 
^fehlen nicht und* sitzen sich 
' Sidiesma! iusf'Kugelschreiber;' 
lag^lan und Deöhiffrierseha- 
blpne zifeammen. i'Ta 
Desweiteren lehnt sichj^A MIND 
FOREVERVOYAGING inpunetd 
\^s(tiatz (i 4p(l vyörter) C(|c| 

Satzerkennung^n den bekahht 
hohen Infocom -Standard aft. ’ 
Der Schwierigkeitsgrad bietet 
auch*;, alten ’Hasen^noch auS* 
reich end«S pielspaßjji. wod ureb 
das Programin aucfyiängerfri- 
stig sein Geld wert ist. "tf Jv 

Thorsten Kramp 
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NEUHEITEN 

COMMODOHE 84 

Alley Cat 
Asterl X 

Batlle pf Britain 

Bobby Bearing 

Championship Wrestliog 

Deactivator 

Destroyer 

Die Erbschaft 

Dnijd 

GaJvan 

Hacker /I 

Hitchhikers Guide 
Holiywoöd Püker 
Hot Wheels 
Infiltnator 
Jack the Nipper 
Leaderboard Tournameat 
Leather Goodness of Phobos 
Movie Monster 
I^Qtext engi. Wortschatz 
Prodat (Datei) 

Speech 

Street Hawk 

Süperstar Ping Pong 

Tarzan 

Tliai Boxing 

They soid a miilion \\i 

Thaiamus 

Trivial Pursuit 

Tass Times 

Uchimata 

Vbra Cruz 

Vietnam 

AnHrsnilungsprogramm« CU4 

Star Texter 
Star Datef 
Star Palnter 
Star Kontor 
Star Tod) 

NEÜHaTEN 

CPC 

Bobby Bearing 
Briice Lee 
Deactivator 
Die Erbschaft 
Gaivan 

Hollywood-Poker 
Inifiltrator 
[t's knock out 
Knightrider 
Mexus 
Protennis 
Revolution 
Boom Ten 
Sai Combat 
Soccer 86 


Speech 
Starstflke II 
Street Hawk 
Tarzan 

They soid a Million lif 
Trivial Pursuit 
Werner 


C128 

Psetspeed (Compiler) 

Thaiboxing 

Anwandufigsn 

Startexter 
Star Datei 
Star Comm 

Lern- und Trainingssoftware 

für C64/128 

Algebra 1 

Algebra 2 

Algebra 3 

Algebra 4 

Jaycfl 

Heroes of Karn 
Quiw[ 

Amlgi 

Hacker II 
Hollywood Poker 
Jewels of Darkness 
Leaderboard 
Tass Times 

ST Nauiieltan 

Psion Chess 

Leaderboard Tournament 

A^^-^Iwinpack 

Worldgames 

Strippoker 

Hollywood Poker 

Protexl 

NEUHEITEN 

IBM 

Arcßjet 

Gorrowed Time 
Crusade in Europe 
Dambusters 
Fahrenheit 
Flightsimulator fi 
Hacker II 
Hellcat Acfl 
?s\<m Chess 
Sargon Dl 
Silent Service 
Sol of light 
Spftfire ace 
Tass Time 
Ultima IV 

Anmiidiinuflii 

Star Textverarbeitung 
Star Datei 

Star Adreßverwahung 

Star Lohn und Gehalt 

Star Fakturierung 

Star Finan^zbuchhaltung 

Star Aillkel und Lagerverwaitung 

Star Dos Manager 


13 a 00 Disk 
39.00 Oisk 


DISK 

39.00 

45.00 

49.00 
39.95 # 

47.00 
39.95 

47.00 

55.00 

45.00 


AmiirftndiinsQn 

D Base 11 
Star Texter 
Star Datei 


199.00 

85.00 

65.00 


Spactnim 

30 Games 
Bobby Bearing 
Bl gg leis 
Bruce Lee 
Camelot Warriers 
Dandy 
Deactivator 
Football Manager 
Galvan 
Great Excape 
Heavy on tbe Magic 
IntOtrator 
It's a Knock out 
Knight Rider 
Laser Baste 
Laser Compiler 
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Quazatron 
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Revolution 
Rock'n Wrestfe 
Sai Combat 
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Tarzan 
Thanatos 

They soid a mihfon Hl 

Timetrax 

Twfster 

War 

Jack the Nipper 


59.00 
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6900 

69.00 
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59.00 

149.00 

129.00 

79.00 

69.00 

59.00 
6900 
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Cie 

Autobahn 

Blagger 

Datei Manager 

Lazer 900 

Monty on the run 

Programmsammlung Utilities 
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Textmanager 

Tazz 
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# Selbstmord oder Mord? 


F^ogramm: Police Investiga- 
tion (Vera Cruz), System: 
Schneider (Versionen fürC-64, 
Spectrum und MSX soiien fei- 
gen), Preis: ca. 30 DM (Kass.) 
ca. 45 DM (Disk.), Hersteller; 
Infogrammes Vertrieb: Arlola- 
soft, Zu beziehen u.a.bei: Joy- 
soft 

Für alle die ein Faible für Krimis 
haben hat INFOGRAMMES ein 
entsprechendes Programm zu 
bieten: POLICE INVESTIGA- 
TION. Natürlich sind Sie der 
Meisterdetektiv, der den 
schwierigen Fali iösen muß. 
Die Leiche einer jungen Frau 
wird in einem Apartement ge- 
funden, neben ihr eine Pistole. 
Eine Menge Blut ist geflossen, 
die Kugel ging mitten durch’s 
Herz., Selbstmord oder Mord, 
ist hier die Gretchenfrage. Zu- 
nächstist es Ihr Job, den Raum 
genau zu untersuchen. Mit den 
Cursor-Tasten können Sie eine 
bestimmte Stelle des Raumes 
in Augenschein nehmen. Zur 
noch genaueren Untersu- 
chung drücken Sie die Copy- 
Taste. Der Jeweilige Biidaus- 
schnitt wird dann vergrößert 


und Ihnen wird gesagt, was Sie 
alles gefunden haben (z.B. 
können Sie die Marken der Zi- 
garetten im Aschenbecher, 
Lippenstiftspuren und ähnli- 
ches entdecken). 

Der zweite Teil besteht in der 
Recherche am Computer. Die 
örtliche Polizei stellt Ihnen das 
D I AMON D-Com put er-Netz- 
werk zur Verfügung, womit Sie 
andere Polizei com puteranzap- 
fen können. Natürlich haben 
Sie auch die „üblichen Detekti- 
varbeiten“ zu erledigen: Befra- 
gungen durchführen, State- 
ments vergleichen - und natür- 
lich immer die richtigen 
Schlüsse aus den dargebote- 
nen Informationen ziehen. 

Das Vokabular ist ausreichend, 
die Atmosphäre gefällt, nicht 
zuletzt auch durch die gute 
Grafik. Das Spiel kann jedem 
„Hobby-Sherlock-Holmes“ 
empfohlen werden. c.e.f. 


Grafik ........ 
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Vokabular 
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Programm; Hellfire Warrior, Sy- 
stem: Atari 400/800 (32K), Ap- 
ple, Preis: ca 36 Mark, Herstel- 
ler: Epyx, Bezugsquelle: Fun- 
Tasic MailOrder, München. 

Ein Action-Adventure in Basic, 
na ja. Die Grafik ist nicht gerade 
berauschend. ..aber;. ..bei die- 
sem „Vertreter“ wird’s so richtig 
interessant! Gemeint ist das 
EPYX-Produkt HELLFIRE WAR- 
RIOR. 

In der Reihe der „Dunjon- 
quest“ -Abenteuer ist dies der 
Nachfolger des legendären 
„Temple of Apshai“. Ich habe 
mir die Atari-Version zu Gemüte 
geführt und festgestellt, daß 
dieses Action-Adventure eini- 



ges zu bieten hat. Genau wie 
beim Vorgänger kann der Spie- 
ler eine bestimmte Rolle über- 
nehmen. Zudem besitzt man 
210 Goldstücke und versucht 
nun, möglichst billig an das 
„Equipment“ zu kommen. Kau- 
fen Sie sich also ein vernünfti- 
ges Schild, einen hübschen 
Langbogen und eine komforta- 
ble Rüstung! Zu diesem Punkt 
ein Tip: Es werden Ihnen vom 
einfachen Lederhemd bis zur 
„Komplett-Rüstung“ staffelwei- 
se teure „Produkte" angebo- 
ten. Nehmen Sie in diesem Fall 
(Thema „Rüstung“) nicht die 
teuerste Version. Warum? Ganz 
einfach; das Ding bietet zwar 
einen guter Schutz, ist aber 
fürchterlich schwer. Die Bewe- 
gungsfreiheit wird dadurch er- 
heblich eingeschränkt! 

In Ihrer „Reise-Apotheke“ soll- 
ten sich einige Salben und et- 
was Elixier befinden - auch die- 
se Sachen müssen Sie (teuer) 
erstehen. Wichtig ist auch, eine 
genügende Anzahl an Pfeilen 
mitzunehmen. 

Dann geht flie Reise los! Be- 
achten Sie bitte, daß, wenn 
nach dem „Level-Einstieg“ ge- 
fragtwird, Sie unbedingt bei „5“ 
anfangen müssen. Die ersten 
vier Level „befinden“ sich näm- 
lich auf der „Temple-Version“. 
Etwas irreführend, nicht wahr? 
In jenem besagten Level haben 
Sie es zunächst mit ekligen In- 
sekten zu tun, während Level 6 
einen versteckten Ausgang 
verbirgt, den Sie im komplizier- 
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FH'ogramm: The Vortex Factor. 
System: IBM und Kompatible 
(MSDOS), Preis: ca. 90 Mark, 
Hersteller & Vertrieb: Micro- 
deal, Box 68. St. Austell, Corn- 
wall PL25 4 YB. Tel: (0044726) 6 
80 20. 


heraus. Dazu müssen Sie eini- 
ge Geheimnisse lüften, die in 
einem merkwürdigen Haus auf 
den „Abenteurer“ warten. Die 
Aufgabe wird zu einer span- 
nenden „Gedanken-Reise", die 
Ihnen bald sehr real erschei- 
nen wird. Zunächst stöbern Sie 


passende Cartridge zum pas- 
senden Ort zu ergattern! 

Wenn Sie es erst einmal ge- 
schafft haben, all’ die Schätze 
bei der Reise durch Zeit und 
Raum zu finden, werden Sie 
auch die wunderbaren Welten 
- vom Colosseum im antiken 
Rom bis zum futuristischen 
Zeitalter von morgen - kennen- 
lernen. Das müssen Sie auch, 
um die Frage: „Was ist der Vor- 
tex Factor?“ beantworten zu 
können! 


Mit dem IBM kann man auch toll 
„adventuren“. Dies beweist ein 
Produkt von der britischen Fir- 
ma MICRODEAL, das sich THE 
VORTEX FACTOR nennt! 


bularium des Spieles ist sehr 
umfangreich. Das „Verständ- 
nis“ des Programms demzufol- 
ge recht hoch. So verhält es 
sich auch mit seinem „Intelli- 
genz-Quotienten“, was die Ab- 
kürzungen für einige Befehle 
angeht. Neben den „Stand- 
ards“ (N. S, E, W, U und D) sind 
die Abkürzungen für GET (G), 
INVENTORY (I), PUT (P) oder 
LOOK (L) recht nützlich. 

Die Grafik ist recht gut gelun- 
gen; Farbenvieifalt ist gewähr- 


Es handelt sich um ein Grafik- 
Adventure, das in puncto Dar- 
stellung, Vokabular und Spiel- 
witz keinerlei Wünsche offen 
läßt. Das Adventure ist so gut, 
daß ich mit Freude und Span- 
nung durchgehend neun Stun- 
den vor dem PC hing! 

Der „Vortex-Factor“, was ist 
das? Finden Sie genau dies 


Das Programm arbeitet im Mo- 
dus des „Zwei-Wort-Befehls“, 
d.h.. Sie müssen zunächst ein 
Verb und dann ein Substantiv 
eingeben. Beispiel: Wenn Sie 
eine Schachtel aufnehmen und 
diese öffnen möchten, so ge- 
ben Sie „GET BOX“ und dann 
„EXAMINE BOX“ ein. Das Voka- 


im besagten Gebäude in den 
verschiedensten Ausstel- 
lungsräumen nach nützlichen 
(und unnützen) Dingen. Wich- 
tig ist es. den richtigen Schlüs- 
sel zur richtigen Tür oder die 
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ten Labyrinth -System unbe- 
dingt finden müssen. Denn; 
dann geht die Post so richtig ab 
in Level 7! Hier finden ständige 
Überlebenskämpfe zwischen 
Ihnen und Monstern, Skeletten 
und Mumien statt. Im achten 
Level haben Sie's dann beson- 
ders schwer, wenn Sie in Dra- 
chen-Kämpfe verwickelt wer- 
den. 

Das Adventure ist zwar in 


den. Wer sich erst einmal an die 
„veränderten Situationen” ge- 
wöhnt hat, dem wird HELLFIRE 
VVARRIOR sicherlich gefallen. 
(Übrigens; Auch die Apple-Ver- 
sion kann sich sehen lassen!). 
Zuletzt noch ein wichtiger Hin- 
weis; Wenn Sie einen Zwi- 
schenspielstand absaven 
möchten, so benutzen Sie das 
„CTRLP“ -Kommando und nicht 
„S h ift P“ ! ! Manfred Klei mann 




‘fr 



„schönstem BASIC“, hat aber 
„inhaltlich“ einiges Interessan- 
tes zu bieten. Die Grafik muß 
daher in der Endbewertung et- 
was niedriger angesetzt wer- 
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Programm; Jewels of Dark- 
ness, System: Commodore 64/ 
128, Spectrum 48/128, 
Schneider CPC, Atari 800, 
Preis: ca. 39. -DM, Hersteller: 
Rainbird/Level 9, 74 New Ox- 
ford Street, London WC1A PS, 
England 

JEWELS OF DARKNESS von 

dem englischen Adventureher- 
steiler LEVEL 9 ist ein Pro- 
grammpaket bestehend aus 
drei Adventures. COLOSSAL 
ADVENTURE, ADVENTURE 
QUEST und DUNGEON AD- 
VENTURE (bekannt unter der 
Mittelerde-Triologie) waren so 
ziemlich die ersten Adventures 
auf dem Markt überhaupt. Level 
9 hat sich nun die Mühe ge- 
macht, diese drei Programme 
mit Grafik zu versehen, einen 
besseren Wortschatz einzu- 
setzten und den Text auf den 
neusten Stand zu bringen. Die 
Stories sind bei allen drei Ad- 
ventures fast gleich: Am An- 
fang stehen Sie vor Ihrem Haus 
und müssen den Eingang einer 
Höhle finden! 

Und auf dem Weg dorthin 
lauern eine Menge Gefahren auf 
Sie (wie sollte es anders sein?}. 
Es sind die altbekannten Hin- 


dernisse: eine Schlange, die 
gefüttert werden will, Falltüren 
etc. Aber auch Labyrinthe feh- 
len nicht (in Colossal Adventu- 
re gibt es sogar zwei ausgeklü- 
gelte davon!), in Adventure 
Quest muß ein Demon vertrie- 
ben werden und sein Schatz 
aufgenommen werden... Die 
Grafiken sind akzeptabel, ob- 
wohl teilweise recht gewöh- 
nunsbedürftig (weil abstrakt). 
Insgesamt drei Kassetten oder 
eine Diskette werden geliefert. 
Auch ein gut illustriertes Hand- 
buch zählt zum Lieferumfang. 
In diesem wird erklärt, wie man 
Adventures spielt. (Für den An- 
fänger recht sinnvoil). Wer zu- 
vor noch keine Adventures ge- 
spielt hat, der sollte sich diese 
Programmpaket leisten, denn 
so ein gutes Preis/Leistungs- 
verhättnfe findet man so 
schnell nicht wieder. Adventu- 
re-Freaks würden solche Pro- 
gramme nicht spielen, da diese 
keinen besonders hohen 
Schwierigkeitsgrad aufweisen. 

Stefan Swiergiel 

Grafik ................. 7 

Vokabular 8 

Story 7 

Atmosphäre 8 


eit & Raum 

leistet. Gerade dieser Umstantd 
ist ietztendlich dafür verant- 
wortlich, daß ein Adventure 
beim „Kunden" gut ankommt! 
Ein Tip; Gehen Sie mögiichst in 
alie Räume des Hauses! Darin 
finden Sie bei genauer Be- 
trachtung fast alles, was Sie für 
ihre „Gedanken-Reise" benöti- 
gen. Und; Gehen Sie nur durch 
die Haupt-Tür, wenn Sie minde- 
stens einen Schlüssel, den 
Raumanzug und zwei Cartrid- 
ges besitzen! Wer also auch 
mal mit dem IBM spielen möch- 
te, dem sei dieses Microdeal- 
Produkt an’s Herz gelegt! 

Manfred Kleimann 


Grafik 9 
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Programm; Futurezoo, Sy- 
stem; Spectrum, Preis: ca. 25 
DM, Hersteller: Clwyd Adven- 
ture Software 

Weiß der Himmel, was CLWYD 
sich bei der Entwicklung des 
Adventures RJTUREZOO ge- 
dacht hat. Die Story mag ja noch 
ganz interessant sein. Wie so 
oft findet das ganze in ferner 
Zukunft statt: Die Menschen 
haben sich sämtliche Arten von 
Aliens ihrer Kolonien in einen 
„Zukunftszoo" gebracht, in die- 
sem Zoo befindet sich das Sie- 
gel, das natürlich Sie finden 
müssen. So weit, so gut. 


Jetzt marschieren Sie also los - 
und das wird auch so ziemlich 
das einzige bleiben, was Sie in 
diesem gequi Ilten Textadven- 
ture machen können. Das Vo- - 
käbular ist nämlich „unter aller 
Würde“: Kein Examine, Look 
oder Help. Das sollte inzwi- 
schen doch zu den elementar- 
sten Dingen gehören (letzteres 
vielleicht ausgenommen). 

Scheinbar kann man nur das 
tun, was unbedingt nötig ist, um 
das Ziel zu erreichen, und das 
findet man normalerweise erst 
durch „rumprobieren“ raus. 

Da der Parser aber nur sehr we- 


nige Worte versteht, wird das 
Adventure sehr schwierig, und 
die Spiel motivation läßt bei ei- 
nem ständigen „Das verstehe 
ich nicht“ oder „Sie können 
nicht...“ schnell nach. 

Wie kann man ein solches Ad- 
venture nur zu so einem Preis 
an bieten wollen. Das hätte ent- 
weder billiger oder besser wer- 
den müssen! sfr 


Vokabular ....... . . . . ^ . 3 
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Story 6 
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Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freaks ...!!! 


Nach der großen Begeisterung über die lan- 
ge POKE-üste in der letzten ASM kann ich 
Euch jetzt schon sagen, daß es bald eine 
zweite Aufstellung solcher POKEs geben 
wird. Einige Leser haben geklagt, daß man- 
che POKEs nicht funktioniert haben. Das 
hängt von der Version des Programmes und 
teilweise auch von dem Massenspeicher ab. 
Also: ,,Don't panic... V/ir haben auch wieder 
ein offenes Ohr für Probleme bei Adventu- 

üriich freuen wir uns auch über Lö- 
und Pläne von Eurer Seite, Unsere 
Tronic-Verlag, „Secret-Service‘^ 
Postfach 870= 3440 Eschwege. Lefs Start...! 

Stefan Swiergiel 



Und auf geht’s Begin- 
nen wollen wir den 
heutigen Secret Servi- 
ce gleich mit einem 
Knüller; Insgesamt 50 
Hardcopies aus dem 
Spiel JACK THE NIP- 
PER nebst Übersichts- 
pian und einigen tol- 
len Pokes drucken wir 
für Euch ab! 
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^ Commodore 64/128 ^ 
Schneider CPC 
Spectrum 48 K 
Kassette und Diskette 

Mit deutscher ^ 
Anleitung . 






-rf' 


Vor einem Jahr setzten wir mit 

I 

T 

»Way of the* expioding Fist« eir 
für Karate-Spiele. ’ * 

W. 

Jetzt wird die Legende fortfes 
Der Nachfolger ist da! - 

Noch, mehr Äction, 
noch mehr Spa n nu ng, 
noch mehr Abwechsluna: 


Kämpfen Sie sich, durch eine Weit, 

' ■ . ■ ■ 

in der Ihnen- Ninjas und Shoguns 
an den Kragen wojiea m - . . 

' .X ; . ' , . -7 , ' ■ ■ ' ' ; _ * '■ * 

Nur eih wahrer »F1ST«-Meistef = . 


M icropool Deutschland;' . An der; Gümpgesbröckä ; 4Q#4 
=?ushware Mitvertrieb: I^crö-Wändfef ... C 


Ti i/'i hiJH 
iFi+f'rrH 
l4>+ri>r+ 


M icropool- Produkte erhalten Sie in den Fachabtetlüno&n von 

■■ - * " ^ t ■■ .. 


sowie in ^leh gutsortierten 
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Und hier die versprochenen Routinen sowie einige zusätzliche Tips für den „Spectrum- Jack“: 


Die Routine: 

1 0 RESTORE 

20 LETW=1 

30 LET TOT=0 

40 FOR 1=49998 TO 50070 

50 READ A 

60 LET TOT=TOT+A*W 
70 LET W=W+ 1 
80 POKE l,A 
90 NEXT I 

100 JF TOT 319540 THEN 
PRINT „FEHLER“: STOP 
1 1 0 PRINT „BAND STARTEN 
LASSEN“ 

120 RANDOMiZE USR 
49998 

1 000 DATA 0,221 ,33,203,92 
1010 DATA 17,116,1,62,255 
1020 DATA 55,205,86,5,210 


1 030 DATA 

78.195.33.135.195 

1040 DATA 17,213,93,1,17 
1 050 DATA 0,237,1 76,33,35 
1 060 DATA 
191,237,99,26,93 
1 070 DATA 
33,209,255,237,99 
1080 DATA 33,93,1 75,61 ,50 
1 090 DATA 
167,93,33,195,209 
1 1 00 DATA 

237.99.165.93.195 
1110 DATA 0,93,1 75,50,0 
1120 DATA 170,33,0,0,237 
1 1 30 DATA 
99,1,170,175,211 

1140 DATA 254,55,201 
Wer ein „Multiface 1“ be- 
sitzt, der poked einfach: 

















n 







STAINLESS STEEL für den 

Spectrum macht es dem 
Spieler leicht: Drückt man 
RA,S,D und ENTER zur glei- 
chen Zelt, so erhält man un- 
endliche Leben, Schutz- 
schilder etc. Dabei ist es 
egal, wo dieser Trick ange- 
wendet wird! 


Ein kleiner Tip für THRUST 
auf dem C-64; Drückt man 
während des Spiels die Ta- 
sten F5 und F7 gleichzeitig, 
so fliegt das Raumschiff 
langsamer. So wird es be- 
deutend einfacher, schwere 
und winklige Passagen zu 
meistern. 


43520,201! Und jetzt sorgt 
Jack für Act Ion! 

Die Tips: 

Gegenstände, die für den 
Spieiablauf wichtig sind: 

— das Blasrohr (im Raum 1), 
um die Leute und Geister 
abzuschießen 

— die Kreditkarte (im Raum 
3), um den Geldautomaten 
zu demolieren 

— den Leim (im Raum 15), 
um die Produktion der 
Zahnprothesen zu stoppen 

— die Batterie (im Raum 1 1), 
um die Computer zu zerstö- 
ren 


— das Gift (Raum 26), um die 
Pflanzen im Garten zugrun- 
degehen zu lassen 

m- 

— die Diskette (versteckt im 
Raum 36), um das Pro- 
gramm im Raum 28 durch- 
einanderzubringen 

— die Bombe (Raum 46), um 
die Gefangenen zu befreien 

— den Schlüssel (Raum 34), 
um in die zwei Geheimgän- 
ge zu kommen 

~ das Waschmittel (Raum 
50), um die Waschmaschi- 
nen zum Schäumen zu brin- 
gen 

— die Hupe (Raum 44), um 
die Katzen aufzuschrecken 



Na Leute, war das nicht mal 
ein echter Hammer? 


Noch ein kleiner Hinweis; 


te Plan entspricht der Speo 
trum-Verslön und weichtCin 
ganz klein wenig von der 
Commodore-I^essuhg ab. 


Und hier sind die ersten PO- 
KEs für den C-1 6! 

KIKSTART: POKE 
10403,234: POKE 104,234: 
SYS 8192 

SOLO: POKE 13595,234: 
POKE 13596, 234: SYS 
10915 

ROBIN TO THE RESCUE: 
POKE 8808,234; POKE 
8809,234; SYS 9984 


PUNCHY: POKE 4234,234: 
POKE 4235,234: POKE 
4236.234: SYS 9984 
BOOTY: POKE 9013,96: 
SYS 4120 

INVADERS: POKE 

8517,234: SYS 4110 
COMMANDO: POKE 

13197,234: SYS 9846 
Alle POKES bringen unend- 
lich Leben. Viel Spaß...! 
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Für alle leidgeplagten 

OREEN-BERET-Spieler 

r 

noch ein paar tolle Hilfen; 
Zunächst ein POKEfürX-Le- 
ben (0-127); POKE 8224, x 
Und die Krönung des Gan- 
zen ist eine kleine Routine, 
die unendliche Leben be- 
sch0rt 

100 PRINT CHR$(1 47) 

110 FOR 1=8192 TO 8230: 


120 SYS (8192) 

1 30 DATA 1 69,1 ,1 70.1 68,32 

140 DATA 186,255,169,0,32 

1 50 DATA 1 89,255, 1 69,0,32 

1 60 DATA 

213,255.160,7,185 

170 DATA 31,32,153,205.5 

1 80 DATA 

136,16,247,108,36 

190 DATA 3,1 69,1 73,1 41,53 

200 DATA 21,76,253,61 

Viel Erfolg! 


READ A: POKE 1,A : NEXT 

★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


Auch für den QL gibt es die 1 87384: LBYTES MDV1 - 
ersten PO KEs: PHARAO~SCR, 134272: 

THE LOST PHAROAH LBYTES MDV1-CODE,C: 

1 0 CLOSE 1 : CLOSE 2: MO- POKE-W1 91 1 78,21 418: 

DE 8; C= RESPR CALL C 
(RESPR(0)-187216): C= = RUN 


FCS brütet Ei(dolon) aus ! 

Endlich aus^ereiftes Kartenmaterial 
über die tiefsten Prachenhorte^ in die 
Je ein C 64 User ■^rorgedriingen ist . . . 

Eoiilich ist es einen unerrtiiUichen ferschertean des FCS seltinaeii das Ziel zu er- 
reichen und endlich das Eeheimiss uh das Eidulan zu Idsen. Ohuifal es hier nickt 
verraten urden ssU (im die Hotwndigkeit der Karte zu geMhrieisteni sali de» 
ititeressiertefl llitforscher ein Leitfaden für die Levels 1 bis 7 gesehen werden. 
Oas achte Level ssllte ran dann alleine schaffen hBniten... 
nie Eintragungen in den Karten erhlüren sich uie folgt: 

s ' startpuftkt des Spielers 

D - Qrachenhert nit Drachen 

1,2,3 - Kristall 

i - EnnrgieEpnrrD 



Dabei iiwer die Spacetaste drüchen uh die Energiehugels des Drachen aufzufangen. 


QUAZATRON für den Spec- 
cy ist zwar ein schönes 
Spiel, aber verdammt 
schwierig. Die nachfolgen- 
de Routine erleichtert Ihnen 
das Leben als Klepto-2: 

10 CLEAR 25E3: FOR N= 
23296 TO 23320: READ A; 
POKE N,A: NEXT N 
20 PRINT TAB 6;„BAND 
STARTEN UND LAUFEN 
LASSEN“ 

30 LOAD „“CODE 
40 RANDOMIZE USR 23296 
50 DATA 

33,9,91,34,116,133, 

195,10,133,205,86,5, 

33,220,224,34.99,228, 

62,1 95,50,98,228,225,233 
★ ★★★★★★★★★ 
Auch unsere Strategie-Fans 
sollen nicht zu kurz kom- 
men. Deshalb haben wir ein 
paar Tips zu ELITE: 

- erscheint auf dem Radar 
ein fremdes Raumschiff, so 
visiert man es schon einmal 
an, um bei einem Angriff des 
Gegeners nicht den Kürze- 
ren zu ziehen. 

- um seine Einstufung und 
sein Konto aufzu bessern, 
kann der Kampf mit den Tar- 
goiden absichtlich herbei- 
geführt werden. Man drückt 
die INST/DEL-Taste, dann X, 
CRL/HOME und führt mit 
CTRL den Hypersprung her- 
bei. Die Targoiden greifen 
dann den Spieler im Hyper- 
raum an. Man sollte dann 
sofort die Mutterschiffe an- 
greifen und zerstören. Die 
kleineren Kampfschiffe soll- 
te man, falls ein Raumgreifer 
vorhanden ist, an Bord neh- 
men. Im Laderaum werden 
sie als fremde Güter ange- 
zeigt, und man erhält auf 
dem nächsten Planeten ei- 
nen hohen Preis dafür. 


An der Secret-Service- 
Seite haben u.a. folgende 
Personen mitgewirkt: 

MRE und MIC (macht wei- 
ter so!). Michael Instal!, 
Sven Palmer, FCS ... 


Und nochmals POKES, PO- 
KES, POKES ... 

Unendlich Leben für PYRAr 
CURSE von HEWSON für 
den SPECTRUM: 

1 0 CLEAR 24799 

20 PRINT „BAND LAUFEN 

LASSEN“ 

30 LOAD CODE 23296 
40 POKE 23325,201 : RAN- 
DOMIZE USR 23299 
50 POKE 33446,201 : RAN- 
DOMIZE USR 29600 
Nun haben alle Charaktere 
unendliche Leben. 



★★★★★★★★★★ 

Keinen Poke, aber einen hilf- 
reichen Trick gibt es für 
MATCH POINT auf dem QL. 
Befor Sie im ONE-PLAYER- 
MODE aufschlagen, versu- 
chen Sie, einige der Funk- 
tionstasten zu drücken - es 
lohnt sich! 

★★★★★★★★★★ 
3D WANDERER 

Boot-Programm laden und 
folgende Zeilen hinzufügen: 
80 A= RESPR (0) 

82 POKE-L 882-t-A.O 
84 POKE-L 886-f-A,0 
86 POKE 893 -hA,255 
88 POKE-W 898+ A,3 1000 
90 POKE-W 1 8474+A,8000 
92 POKE 18476+A,10 



82 
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Im Blickpunkt 


Im Blickpunkt 


GOLDEN GAMES spricht bereits jetzt schon von der „Sen- 
sation auf dem Softwaremarkt“. „HOLLYWOOD POKER“ soll 
ein Strip-Poker-Spiel sein, das mit „lebensechten Bildern“ 
aufwarten wird. 

Die Grundidee und der Ausgangspunkt bestanden sicher- 
lich in dem Erfolg, den Samantha Fox mit „ihrem“ Strip auf 
dem C-64, Schneider, Spectrum & MSX hatte. Aberauch der 
Aufenthalt in den „Höllen von Vegas“ spielte eine nicht uner- 
hebliche Rolle! 

Das neue Kartenspiel ist also ähnlich aufgebaut, wobei man 
gegen den Rechner antreten muß. Der weibliche Gegen- 
spieler, dargestellt von einem fast „livehaftigen“ Schnucki- 
putz, wird, wenn Sie gut und „konzentriert“ spielen, ein paar 
Kleidungsstücke als Pfand abgeben müssen, was Sie wie- 
derum in den Genuß bringt, ...., na, ja! 

Die Mitspielerinnen, auch „Gespielinnen“ genannt, werden 
in Form von hochwertigen digitalisierten Bildern auf den 
Bildschirm gezaubert, wobei sich diese auf dem AMIGA 
wohl kaum noch von „echten“ Fotos unterscheiden lassen! 
Eine „große Auswahl“ an Fotomodellen sei garantiert, so das 
Haus GOLDEN GAMES. 

Das Spiel wird ausschließlich auf Diskette angeboten wer- 
den. „Betroffen“ davon sind: C-64 {49 Mark); Amiga (79 
Mark): Schneider CPC (79 Mark) und Atari ST (69 Mark). Der 
Vertrieb liegt bei Golden Games, Micro-Händler und Rush 
Ware. 
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Jenny Pope, Sales Manager 
von Microdeal, erzählte mir von 
den Plänen des Hauses. „Wir 
werden in Zukunft unser Au- 
genmerk verstärkt auf die Soft- 
ware großer Rechner legen. 
Der QL, der IBM und eben der 
Atari ST rücken dabei in den 
Vordergrund. Wirmeinen, diese 
Rechner, vor allem der IBM und 
der ST, haben große Chancen, 
zu den beliebten Computern 
der nahen Zukunft zu werden.“ 
Jenny und Ich setzten unser 
Gespräch bei einem Bier und 
einem Gin-Tonic fort, wobei wir 
uns auch über unsere gemein- 


same „Leidenschaft“ (die cor- 
nische Landschaft) unterhiel- 
ten, Ich wollte aber wissen, wie 
es mit den neuen Produktionen 
für den ST aussieht. Jenny 
stellte ihr Glas ab und meinte: 
„Noch vor Weihnachten wer- 
den unsere Programmierer 
zwei hervorragende Games fer- 
tiggestellt haben, deren Chan- 
cen, sich auf dem Spiele-Markt 
durchzusetzen, wir als sehr gut 
ansehen.“ 

Jenny überreichte mir eine De- 
mo-Diskette, die ich mir sofort 
einladen ließ. 

KARATE KID II ist noch fast im 


Kid II & 



Shuttle 


Rohzustand. Dennoch bot das 
Demo einige wirklich ausge- 
zeichnende Bilder: Das Titel- 
bild, „passend“ zum gleichna- 
migen Film, ließ sich kaum 
noch von einem Foto unter- 
scheiden. Die anderen, noch 
wenigen, Bildsequenzen be- 
stachen vor allem durch den 
prächtigen Hintergrund, der 
auch mit Details und Staffage 
nicht geizte. „Vor der Burg“ und 
„vordem Brunnen“ sind kleine 
Kunstwerke, die bei späterer 
„Action“ eine hervorragende 
Atmosphäre vermitteln werden. 
Ich bin sicher, daß gerade die- 
ses Spiel ein Renner werden 
wird ! 

Das zweite Programm, das sich 
auf der Diskette befand, war 
SPACE SHUTTLE. Es handelt 
sich hierbei um eine gelungene 
Simulation, die mehrere Aufga- 
ben der N,A.S.A. -Mission bein- 
haltet. Das Demo zeigte in ein- 
drucksvollen Bildern, die Start- 
Phase des Shuttles. Hier sieht 


man die Instrumente vor sich. 
Die Bedienung ist echt einfach: 
man steuert die einzelnen „Me- 
nüpunkte“ mit der Maus an und 
„klickt“ am Bildschirmrandaus. 
Von dort gelangt man zu den 
Startbahnen, wo Geschwindig- 
keit, Einstellung auf die Wind- 
verhältnisse und der Timer be- 
einflußt werden können. Dann 
erfolgt der Start! Man sollte 
beim „Aufsteigen“ darauf ach- 
ten, daß die Flugbahn eingehal- 
ten und die Orientierungs- 
. punkte angeflogen werden. Ein 
Kont roll schirm in derllnken un- 
teren Ecke des Bildschirms 
gibt Ihnen die Flugphase an. 

Beide Programme bestechen 
durch eine wirklich ausgereifte 
Graphikarbeit; auch die Spiel- 
motivation dürfte nicht zu kurz 
kommen. Man wird kurz vor 
Weihnachten erfahren, wie gut 
die Umsetzung tatsächlich ge- 
lungen ist. Dann können beide 
Programme beweisen, daß sie 
„Chart-tauglich“ sind! 
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Vokabeln, Vokabeln... 


Programm: Französisch - 
Lernprogramm, System: 
Commodore 64, Preis: 59 
Mark, Hersteller: Klett-Ver- 
lag, Stuttgart. 

Vokabel-Programme gibt es 
haufenweise. Auch der re- 
nommierte KLETT-VERLAG 
aus Stuttgart bietet Voka- 
bel-Programme für die 
Sprachen Englisch, Franzö- 
sisch, Italienisch und Spa- 
nisch an. Hier wurde das 
VOKABELTRAININGSPRO- 
GRAMM FRANZÖSISCH 
getestet, weiches sich in 
der Handhabung den ande- 
^ ren angebotenen Sprach - 
Programmen gieicht. 

Bei diesem Programm fallen 
die deutschen und französi- 
schen Umlaute angenehm 
auf, und die Tastaturbele- 
gung derzusätzlichen deut- 


schen und französischen 
Zeichen wurde gut gelöst. 
Das Lernprogramm ist in 
neun Menü-Punkte aufge- 
teilt. Der erste Punkt betrifft 
das Laden von Vokabeln aus 
30 unterschiedlichen Berei- 
chen. Der zweite Punkt be- 
trifft das Lernen. Dort kann 
man zwischen deutsch- 
französischer oder franzö- 
sisch-deutscher Abfrage 
wählen. Dann wird nach der 
Abfrageart gefragt. Es ste- 
hen folgende Arten zur Ver- 
fügung; Abfragen, Wieder- 
holen oder „Sieben“. Wählt 
man Abfrage, so fragt das 
Programm alle Vokabeln In 
einer beiiebigen Reihenfoi- 
ge zu den bei Punkt 1 einge- 
ladenen Wissensgebieten 
ab. Bei Wiederholen wird ei- 
ne Vokabel so lange geübt. 



Programm: Cave of the Word 
Wizard, System: C-64/1 28, 
R'eis: 75 DM (Disk.), Hersteller: 
Timeworks UK, Postbox 453, 
Maidenhead, Berks SL6 IST. 
Software zum Lernen war sel- 
ten 1 00%ig gut. Entweder war 
sie sehr lehrreich, aber 
schlecht programmiert (was 
sich dann auf die Motivation 
negativ auswirkte), oder halt 
genau das Gegenteil: gut pro- 
grammiert, aber nicht auf- 
schlußreich. Ein neues Produkt 
der englischen Firma Time- 
works UK schafft Abhilfe: Cave 
of the Word Wizard ist ein 
„Buchstabierspiel“ mitSprach- 
ausgabe. 

Das Haupt Programm wird von 
Seite A der Diskette geladen, 
während sich auf der B~Seite 
der Wortschatz befindet. Das 
Spiel gleicht Impossible Miss- 
sion: Sie befinden sich in der 
Höhle des Zauberers, und um 
zu fliehen, müssen 4 Kristalle 
eingesammelt werden. Die 
Höhle besteht aus insgesamt 8 
Leveln, die über Leitern und Lö- 
cher erreicht werden können. 
Natürlich birgt diese Höhle 
auch Gefahren; Spinnen, her- 
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abfallende Steine u.a. sollten 
schon vermieden werden. Da 
es nun aber in einer Höhle für 
gewöhnlich dunkel ist, trägt der 
Spieler eine Taschenlampe bei 
sich, die ständig mit neuen Bat- 
terien bestückt werden muß. 
Kurz bevor der Spieler im Dun- 
keln steht, erscheint der gute 
Zauberer und spricht (mit ame- 
rikanischem Akzent) ein Wort. 
Die Sprache ist wirklich gut zu 
verstehen. Buchstabiert man 
nun das Wort richtig, erhält der 
Spieler neue Batterien. Bei ei- 
nem Fehler verliert man dafür 
etwas Licht. 

Das Ganze ist sehr gut aufge- 
baut und macht eine Menge 
Spaß. Für die älteren User gibt 
es auch einen anderen Wort- 
schatz, so daß das Programm 
auch fürdiese interessant ist. - 
Ach ja, am Anfang kann man 
sich sogar die Spielfigur aus- 
suchen: Junge oder Mädchen 
(das ist hier die Frage...), s.s. 
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bis sie „sitzt“. Erst dann 
geht das Programm zur 
nächsten Vokabel über. Hat 
man Sieben gewählt, so 
werden alle falsch eingege- 
benen Vokabeln von den 
richtig beantworteten „aus- 
gesiebt“ und noch einmal 
abgefragt. Der vierte Menü- 
Punkt erlaubt das Hinzufü- 
gen von neuen Vokabeln, 
die danach unter Menü- 
Punkt „fünf” auf Diskette ab- 
geSAVED werden können. 
Im Menü-Punkt Suchen 
kann eine Vokabel zu dem 
geladenen Wissensgebiet 
eingegeben werden, und 
man erhält dazu die richtige 
Übersetzung. Der sechste 
Punkt Löschen geht ähnlich 
vor, doch dort kann eine be- 
liebige Vokabel gelöscht 


werden. Punkt sieben: die 
Vokabel-Liste. Sie gibt alte 
zu einem Wissensgebiet ge- 
speicherten Vokabeln auf 
dem Bildschirm aus. Der 
achte Menü-Punkt zeigt die 
Tastaturbelegung an, und 
mit dem neunten - und zu- 
gleich letzten - Punkt kann 
das Programm verlassen 
werden. 

Zusammengefaßt: Dies ist 
ein gutes Lernprogramm für 
das Erlernen und Überprü- 
fen von Vokabeln mit einem 
interess.anten Lernsystem, 
das dem Lernenden sein 
Wissen vertiefen läßt. 

mre & mic 
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„Mehr Fummelei, als Erdkunde“ 


Programm: Geopoli, System: 
C-64, Preis: 14,50 DM, Ver- 
trieb: Horst-Dieter Schelba, 
Soft- & Hardware-Vertrieb, 
Taistr. 26, 8901 Dinkelächer- 
ben. 

Wer gerne seine Fähigkeiten, 
mit dem Joystick umzugehen, 
verbessern will, dem kann das 
Programm Geopoit von Horst- 
Dieter Scheibe^ Soft- & Hard- 
ware-Vertrieb vielleicht eine 
gute Trainingshilfe sein. Das ist 
der Eindruck, den ich vön die- 
sem „Erdkunde-Quiz“ bekom- 
men habe. 

Überein Menü kann man sich 2 
Karten von Mitteleuropa (Nord- 
oder Südteiieansehen, eine im 
Quiz abgefragte Stadt, Insel 
oder einen Staat heraussu- 
chen oder zu jedem beliebigen 
Staat die Hauptstadt ausgeben 
lassen. Desweiteren können 
Ergebnisse gelistet sowie das 
Quiz gestartet werden. 

Das tat ich dann auch - und war 
von der Grafik einigermaßen 
enttäuscht; Auf blauem Grund 
wird ein unübersichtlicher wei- 
ßer Landkartenausschnitt ge- 
zeigt, der lediglich die Grenzen 
sowie die Lage einiger Städte 
zeigt. Es werden zunächst alle 
Staaten abgefragt, dann die In^ 
sein und anschließend die 
Städte. Hier sind jetzt die Joy- 


stick-Artisten gefragt, denn das 
Plazieren des Icons auf dem 
Rjnkt, der die Lage einer Stadt 
marisileil, ist eine wahre Mei- 
sterielstung. Ist er etwas unge- 
nau plaziert, wird die Antwort 
als „falsch“ gewertet. 

Neben einigen grammatikali- 
schen Fehlern in der Anwei- 
sung wurde auch die Lage der 
Städte zX nicht korrekt ange- 
geben: So liegt Basel z.B. viel 
zu weit weg Von der Grenze. 
Hier wäre etwas mehrGenauig- 
keit angebracht gewesen. 
Nachdem einige Städte auf 
dem Südteil der Karte abge- 
fragt worden waren, stürzte das 
Programm dann schließlich ab. 
Das warts - zu wenig fürs Geld - 
und der Lsrneffekt läßt vermut- 
lich auf sich warten. Einem Ver- 
gleich mit dem in der letzten 
ASM vorgestellten Programm 
World ^eography hält das, zu- 
gegeben billige, Geopo/y nicht 
stand. Vifer sich wirklich Erd- 


kundekenntnisse aneignen 
will, dem ist World Geography 
eher zu empfehlen, auch wenn 
er tiefer in die Tasche greifen 
muß. str 
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Programm; AmDrum, Sy- 
stem: Schneider CPC 464/ 
664/6128, Preis: 179 Mark, 
Hersteller: Cheetah Marke- 
ting, Engiand, Vertrieb: 
Heimcomputer-Shop, Tui- 
penstr. 30, 2870 Deimen- 
horst, Tel.: 04221/16464. 
Was den Spectrum -Usern 
schon seit geraumer Zeit er- 
möglichte, ihrem Rechner 
die tollsten Töne zu entlok- 
ken, wird nun endlich auch 
den Schneider-Freunden 
zugute kommen. Lang er- 


wartet, heiß ersehnt, jetzt ist 
es endlich da: AMDRUM ist 
ist die Konvertierung des 
hinlänglich bekannten und 
bereits in ASM 4/86 vorge- 
stellten SpecDrum auf die 
Schneider-Rechner, mit 
dessen Hilfe auf dem Com- 
puter problemlos absolut 
realistische Drum-Effekte 
erzeugt werden können. 
AmDrum besteht aus Car- 
tridge und Programmkas- 
sette. Nach dem Einladen 
erscheint das Menü, aus 


dem unter anderem ver- 
schiedene Demos ausge- 
wählt werden können, wie 
beispielsweise Punk-, 
Rock-, Latin- oder auch 
Marsch rhyth men. Um eige- 
ne Kompositionen anzufer- 
tigen, können verschiedene 
Tempi bestimmt und natür- 
lich aus zahlreichen Drums 
(plus HiHat, versteht sich) 
die passenden Sounds zu 
einem Backgroundmuster 
oder zu Soli aneinanderge- 
reiht werden. 

So kann der User neben den 
üblichen Sounds, wie Bass- 
drum, Snare, Stand- und 


Hängetoms sowie Hi-Hat, 
selbstverständlich auch 
Rimshot, Handclapping und 
einiges mehr einsetzen. 
Egal, ob Sie die ersten 
Schritte auf dem Gebiet der 
So und -Programmierung 
machen oder ob Sie sich 
bereits zu den Fortgeschrit- 
tenen zählen, mit AmDrum 
erhalten Sie eine Programm, 
das Sie sicher rundum zu- 


friedenstellen wird. bez 


Soundausnutzung 10 

Variabilität. 10 

Klangbild 10 
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Prögramrn: instant Music, 

Ämiga 51 2KByte, 
Meis: ca. 120 Mark, Hersteh 
ler; Electronic Arts, Verl 
|fieb: Ärioläloft, Cärl-Bcr^ 
telsirtann-Stfaße 1 61,i483p 
Gütersloh. 

Ein M uCik-Programm für U n^ 
musikalisch^? Warum 
gentlich nicht? Sie ^brau- 

? ■ ä:- ■ .. v , v! 

Chen daf ü r al lerdihgs ei ne h 


lieferten Musikstücke ein- 
geladen. Auch hier gibt es 
eine kleine „Besonderheit: 
Die Probe-Melodien werden 
nach verschiede ne n Musik- 
Arten unterschieden: Folk, 
Jazzi, Jpzz2, Rock, Klassik 
usw. Jefe%ieser Arten hat 
Ihr eigenes Directory! Nach 
dem Laden Braucht man nur 
noch mit der Maus auf das 


Zahl von verschiedehen In- 
strumenten erwähneri. Es 
sind so ziemlich alle vertre- 
ten. tnsgjesamt kann das 
Musikprogramm bis zu vier 
Stimmen gleichzeitige spie- 
len. Die jeweils im Stück vor- 
kommenden Instrumente 
werden* auf der unteren 
pldschirm^Zeiie mit einem 
Farbbalken angezeigt. Und 


sich. auch die Farben (heil 
f ü r vollen Einsatz, dunkel für 
leise..,).* , ' , 

Bevor man sich ernsthaft 
mit INSTANT^ MU^IG ■ be^ 
schäftige n rh öc hte, - S cl ite 
man sich vorher genau die 
englische Anleitung*dufch- 
lesen, da es sonst zu einem 
mehr oder weniger großen 
Chaos^ kommen wird. Die 


mes ist, mit Ausnahme der 
Art der Notensetzung, am 
Anfang recht kompliziert.. 
Erst nach längerem Arbei- 
ten kann der User dieses 
Pro gram m vol | »aus n utzen. 
Die umfangreichen Menue- 
Punkte und Parameter er- 
möglichen dem Benutzer, 
ohne große Musikalität 
komplexe und flotte *Me!6- 
dien zu komponieren. Dabei 
kommt *ein richtiger sBrofi- 
Kiang hpraus, der durch Mi- 
schen und Veränderung 
sehr realistisch klingt. Mir 
hat das Arbeiten mit IN- 
STANT MUSIC eine Menge 


TRONIC ARTS geschrieben 
wurde. Wenn Sie z.B. mit 
den Fingern auf dem'Tisch 
|rornme|n, dann können Sie 
auch „richtige“ Musik „kom- 
ponieren“! Was nach dem 
Einlacfen zunächst auffällt 
sind die Formen der Noten. 
Diese bestehen nämlich nur 
aus einfachen, verschie- 
denfarbigeh und cficken ü- 
hien. Die „Noten“ werden 
bei iNSTANT MUSIC nicht 
gesetzt sondern gemalt, im 
wahrstem Sinne des Wortes, 
EJnfach mit der Maus beüe- 
bige Linien zefchnen, für 
den^ richtigenlTakt und 
Rhythmus sorgt schon das 
Programm, Schiefe Töne 
werden so gutwle gar nicht 

Vorkommen!’' 

Ais nächstes habe ich erst- 
mai eines der vielen mitga-^ 


Feld zu ' führen 


diese f Farben haben eine 
faesöndere Bedeutung; Mit 
diesen Balken lassen sich 
die Stimmen mischen, also 
z.B. den Bass etwas hervor- 
heben, das Drum-Set leise 
im Hintergrund spielen las- 
sen usw. Dabei verändern 


Stefan Swiergiel 


Stück zu spielen. Die instru- 
rnente klingen sehr reali- 
stisch, was aber auch kein 
Wunder ist, denn* alle Instru- 
mente sind digitalisiert. Hier 
sollte man auch die hohe 
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Wahlspruch von Golden Games: 
„Software made in Germany!“ 

Nach „micro-partner“ wird ein weiteres junges Team, 
das sich mit Software-Erstellung beschäftigt, in der 
ASM vorgestellt: GOLDEN GAMES heißt die Truppe 
aus Hannover, die momentan auf dem besten Wege 
ist, die Charts zu erobern. Unter „Mithilfe“ der ASM- 
Redaktion ergab sich zwischen beiden Software- 
Hersteliern ein guter Kontakt, der in Zukunft noch 
vertieft werden soli! Nach dem bekannten „Opera- 
tion Hongkong“ stellte sich die Gruppe der „Opera- 
tion ASM“. Thomas Brandt war der Redakteur, der 
die Fragen steiite! 




Der Anfang! 

Schuld an allem war das Pro- 
gramm „Disk Exerciser“ von 
Holger Gehrmann. Dieses Pro- 
jekt brachte Dieter Eckhardt 
auf die Idee, seinen heutigen 
Partner mal anzurufen, worauf 


brüder Eckhardt war gleichzei- 
tig die Geburt von „Golden Ga- 
mes“ mit Dieter Eckhardt, dem 
üngeren der Gebrüder, und 
Holger Gehrmann an der Spit- 
ze. 

Am 1. April ging es dann end- 
lich los mit „Software made in 



Der „Brändly-Schwur“: Zusammen mit T. Brandt „schwö- 
I ren“ die beiden „Golden Gamer“ auf ASM. (Foto: henze) 


die ersten Geschäftskontakte 
stattfanden und sich bis heute 
zu einer Freundschaft entwik- 
kelt haben. Zu der damaligen 
Zeit hatten die Gebrüder Eck- 
hardt eine eigene Software-Fir- 
ma, die später leider aufgelöst 
werden mußte. Grund dafür war 
die Heirat von Dieter Eckhardts 
Bruder. Der Untergang der Ge- 


Germany“. Gleich die erste Pro- 
duktion brachte mit 'Operation 
Hongkong’ den Durchbruch. 
Das i-Tüpfelchen setzte das 
junge Team von 1 8 und 1 9 Jah- 
ren mit dem neusten Hit „Exten- 
sor“. Dieses Produkt erscheint 
mittlerweile In ganz Europa und 
sogar in Australien. Interessiert 
zeigte sich auch bei einem Be- 



Dieter Eckhardt (iinks) und Hofger Gehrmann bei Ihrer 
„Lieblings-Lektüre“- der ASM. (Foto: henze) 


such in Europa der Boss von 
Epyx, so daß damit zu rechnen 
ist, daß sich auch bald die Amis 
daran ergötzen können. 

Kein Wunder: Schon im Som- 
mer zeigten sich die Amerika- 
ner bei einem USA-Besuch des 
Golden Games-Teams sehr 
beeindruckt. Die Reise erwies 
sich als durchschlagender Er- 
folg: Tom Griner, bekannt durch 
viele VC-20-Klassiker, nimmt 
nach langer Pause exclusiv für 
Golden Games seine Arbeit 
wieder auf. Für Europa arbeitet 
er jetzt am C-64! 

Nach diesem Erfolg konnte 
man beruhigt die letzten 1 4 Ta- 
ge für einen kleinen Urlaub nut- 
zen. Lediglich die Rückreise 
hatte einen Hacken, bzw. verlief 
nicht so, wie man es sich vor- 
stellte: Leicht übermüdet nach 
langen Nächten in Las Vegas 
nahm die Zugfahrt von Frank- 
furt nach Hannover kein Ende. 
In Hamburg kam dann das böse 
Erwachen - war wohl etwas 
weit?! 


heute käuflich erwerben! ASM 
war, wie schon so oft, wieder 
mal von Beginn an dabei. So 
konnten wir auch gleich einen 
Blick auf eine weitere Neuer- 
scheinung werfen, die sich 
„Star City“ schimpft. 

Blickfang waren dabei erst ein- 
mal die hervorragenden Grafi- 
ken von Uwe Grabosch, der 
diesen Part bei Golden Games, 
neben der normalen berufli- 
chen Tätigkeit, bestens spielt. 
Wenn alles überdurchschnitt- 
lich gut läuft, könnte es viel- 
leicht eine echte Weihnachts- 
übemaschung geben. 

Auch Holger P Punkt Kreke! hat 
entscheidene Akzente bei Gol- 
den Games gesetzt. Er ist für 
wirklich gute 10,- DM-Produk- 
te zuständig. So gut, daß selbst 
eine zwar noch Junge, aber 
dennoch schon profilierte Soft- 
ware-Firma wie Golden Games 
diese Produkte mit in ihr Ange- 
bot genommen hat. 


Wie sieht nun 
die Zukunft aus? 

Golden Games arbeitet an der 
deutschen Antwort auf, „Strip 
Poker". Das Ganze nennt sich 
„Hollywood Poker“, welches ei- 
ne wesentliche Steigerung zu 
der vorangegangenen Version 
darstellt. 

Wenn Sie Glück haben, liebe 
Leser, können Sie es schon 


Auf lange Dauer gesehen sol- 
len natürlich viele, viele Spit- 
zenspiele produziert werden. 
Dabei wünscht ihnen die ASM- 
Redaktion natürlich viel Erfolg! 
PS: Übrigens hat die junge 
Crew auch ein Lieblingsspiel 
neben den eigenen Produkten: 
„Marble Madness“ auf dem 
Amiga von Electronic Arts! 

Thomas Brandt 
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Programm; Psi Chess, System: 
Spectrum, Preis: ca. 35 DM, 
Herstelier: The Edge, England, 
Vertrieb: T.S.Datensysteme, 

Nürnberg. 

Schachspiele für den Sinclair 
ZX Spectrum gibt es viele. 
Auch sehr spielstarke Pro- 


gramme gab es, doch mangelte 
es überall an der Grafik. Psi 
Chess von The Edge bietet Pa- 
roli. Eine Super 3D-Grafik, die 
an das Psion-Chess für den 
Sinclair QL erinnert, zeichnet 
dieses Schachspiel aus. 


schiedene Nutzungsmöglich- 
keiten, daß es den Rahmen 
sprengen würde, alle ausführ- 
lich zu besprechen. 

Die Züge werden mit dem Joy- 
stick oder über die normale 
Buchstaben-Kennung einge- 
geben. Bei der Grafik kann der 
Spieler zusätzlich noch das 
einfache, zweidimensionale 
Spielbrett wählen. Dazu kann 
man als Spielfiguren die klassi- 
schen Formen oder einen neu- 
en „Figurensatz“, die soge- 
nannten Lewis Figuren, aussu- 
chen. Die Lewis-Figuren sehen 
sehr gut aus, sind aber bei län- 
gerem Spielen doch etwas irre- 
führend. 

Das Schachbrett läßt sich bis 
zu 360 Grad umdrehen, man 
kann also auch von der Seite 
auf das Brett schauen. Wäh- 
rend des Spielens lassen sich 
selbstverständlich die Schwie- 
rigkeitsstufen ändern, Farben 
können getauscht werden 
usw..., 

En Pasant, Remi-Regeln und 
vieles mehr gehört zum Stan- 


dard. Auch eine Schachuhr 
fehlt nicht. 

Mit diesem Programm wird ein 
Handbuch mitgeliefert, das er- 
klärt, wie man mit dem Pro- 
gramm umzugehen hat und 
nicht, wie man Schach spielt! 
Dafür sollte man doch andere 
Bücher lesen, denn in denen ist 
das Ganze wohl etwas besser 
erklärt. 

Psi ChessMst ein spielstarkes 
Programm für Anfänger und 
Fortgeschrittene. Positiv: Gera- 
de für Anfänger gibt es ein be- 
sonderes Level, wo das Pro- 
gramm auf evtl. Fehler des 
Spielers hinweist. Fazit: Ein 
einfach zu handhabendes 
Schachspiel, das zu spielen irr- 
sinnig viel Spaß macht (der 
Grafik wegen), selbst wenn 
man noch kein Schach ge- 
spielt hat, Stefan Swiergiel 
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Das Programm hat soviele ver- 
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Wirsetzen auch in dieser Ausgabe das Turnier der Schachprogramme fort. Teiinehmen kön- 
nen wie immer aiie auf dem Markt befindiichen Schachprogramme, weiche die bereits mehr- 
fach abgedruckten Bedingungen erfüiien. Leider war die Resonanz der Händier sowie auch 
der Autoren, trotz zahlreicher Auf rufe, eher mäßig. Wir rufen an dieser Steile deshalb noch- 
mal auf, uns Schachprogramme jeglicher Art zur Verfügung zu stellen, da wir sonst unsere 
Schachecke, die, wie wir wissen, bei unseren Lesern auf großes Interesse gestoßen ist, 
leider in einer der nächsten Ausgaben „einschlafen“ lassen müßten. 
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Welche 

Programme 

können 

teilnehmen? 


Das Programm muß auf eU 
nem der folgenden Rech- 
ner ablauffähig sein: 

C-64, CPC 464, C-16, VC-20, 
MSX, ATARI 800, Atari 
520ST, IBM, TI-99, SPEC- 
TRUM, ZX-81, APPLE II, 
DRAGON, AMIGA. 
Programmiersprache ist 
Basic oder Assembler. Die 
Grundregeln inclusive EN 
PASSANT und ROCHADE 
müssen möglich sein. Die 
Wahl der Farbe muß frei 
bleiben. Die niedrigste Be- 
denkzeit sollte 15 Minuten 
pro Zug nicht übersteigen. 
Das F^ogramm muß mit 
Kurzanleitung und Daten- 
träger an die oben ange- 
führte Adresse gesendet 
werden. 

Falls möglich, ein Bild des 
Autors beilegen. 


Folgende Programme traten bisher gegeneinander an; 

3D-Voice, Chess, Schneider CPC 
3D-Voice, Chess, Schneider CPC 
Chess, The Turk, Spectrum 
Caissa, C-64 
Grandmaster, CI 6 
Microdeai Chess, IBM 


Dragonchess, Dragon 
Chess The Turk, Spectrum 
Caissa, C-64 
Grandmaster, C1 6 
Microdeai Chess, IBM 
Colossus 4.0, Schneider CPC 


Aus der oben abgedruckten Tabelle ist auch zu entnehmen, welches Programm in einem 
Turnier gewann, da nach unseren Spielregeln sich der Gewinner einer Partie für die 
nächste Runde qualifiziert. Unser Favorit ist im Augenblick Colossus 4.0 für den 
Schneider CPC. 


Spielbedingungen: 

Die Turnierbedingungen 
werden so ausgeiegt, daß 
jedes Programm abwech- 
selnd einmal mit Schwarz 
bzw. Weiß spielt Die Be- 
denkzeit wird möglichst so 
gewählt, daß beide Spieler 
gleich lange „überlegen". 
Jeweils das Hin- oder Rück- 
spiel wird vollständig abge- 
druckt. 

Der Sieger des Spieles 
nimmt in der nächsten Aus- 
gabe von „ASM“ an einer 
weiteren Runde teil. 


Kampf zwischen zwei Computern 


Um in unser Turnier etwas 
Abwechselung zu bringen, 
haben wir uns diesmal et- 
was Neues einfallen lassen. 

Wir haben diesmal den Geg- 
ner nicht durch das Los be- 
stimmt, sondern das gleiche 
Programm auf einem ande- 
ren Rechner als Gegner ge- 
wählt. Es ist klar, daß da- 
durch nicht das bessere 
Schachprogramm, sondern 
vielmehr der Rechner mit 
der größeren Rechenlei- 
stung bzw. dem besseren 
Microprocessor Vorteile be- 


sitzt. Wir entschieden uns 
für Colossus 4.0 und ließen 
den Schneider CPC, Cham- 
pion der letzten Ausgabe, 
gegen den Sinclair Spec- 
trum antreten. Da beide 
Rechner den gleichen Pro- 
cessor besitzen und in etwa 
gleich programmiert wur- 
den, erwartet uns hier si- 
cherlich ein spannender 
Kampf. Vielleicht wird sogar 
durch die fast gleichwerti- 
gen Bedingungen endlich 
dem Streit, welcher Rech- 
ner wohl der schnellere sei, 
ein Ende gemacht. 


Vorstellung der Gegner 


Colossus 4.0 (CPC464) 

Und der Herausforderer 

Colossus 4.0 (Spectrum) 
Die Vorstellung der Spec- 
trum -Version ist an dieser 
Stelle unnötig, denn das 
Programm ist in Bedienung 
und Aufbau völlig identisch 
mit der Schneider-Fassung. 


Ich muß allerdings sagen, 
daß die Grafik zwar ähnlich, 
jedoch mit mehreren Farben 
gestaltet wurde. Sieht man 
vom relativ schlechten 
Spectrum-Modulator ab, so 
ergibt sich durch diese 
Farbkombination ein besse- 
rer Überblick. 


COLOSSUS 4.0 

Colossus 4.0 wurde bereits in 
der Ausgabe ASM Nummer 5 
ausführlich besprochen. Für 
die neu hinzugekommenen Le- 
ser wiederhole Ich an dieser 
Steile noch einmal die wichtig- 
sten Merkmale dieses Pro- 
grammes. Unter den 8 Bit- 
Rechnern wird Colossus als 
das stärkste Programm über- 
haupt bezeichnet. Ob diese 
Aussage stimmt, welche übri- 
gens nicht nur vom Hersteller 
stammt, konnte Colossus in un- 
serem Schachturnier leider nie 
unter Beweis stellen. Der Zufall 
wollte es, daß der erste Gegner 
dieses Programmes gleich IBM 
heißt, also ein 16 Bit Rechner. 
Daß dadurch die Gewinnchan- 
cen auf ein Minimum reduziert 
werden, dürfte wohl jedem Le- 
ser klar sein. 

Colossus zeigt seine Qualitä- 
ten nicht nur in der Spielstärke, 
sondern auch beim Komfort der 
Bedingung und Darstellungs- 
art. Mir sind nur sehr wenige 
Programme bekannt, bei wel- 
chen sich so viele Parameter 
verändern lassen wie bei Co- 
iossus. Selbst etablierte 
Schachcomputer bieten oft 
weniger Komfort als dieses 
Meisterwerk. Obwohl die An- 
zahl der einzelnen Funktionen 
sicher beeindruckt, ist die Be- 
dienung des Programmes rela- 
tiv einfach gehalten. Lediglich 
die deutsche Anleitung ist et- 
was verwirrend aufgegliedert. 
Es existieren hier keine Tabelle 
oder eine übersichtliche Refe- 
renz der Befehle. So kann es 
passieren, daß man nach dem 
Befehl zum Seitenwechsel 
schon etwas länger suchen 
muß. Die Eingabe erfolgt wahl- 
weise über Tastatur oder Cur- 
sortasten. Zur schnellen Einga- 
be, besonders für ungeübte 
Schachfreunde, eignet sich 
hier die Eingabe über Cursorta- 
sten vorzüglich. Etwas ungün- 
stig wurde die Anzeige der Ko- 
ordinateneingabe gewählt. 
Gibt man beispielsweise A2 
ein, so erscheint dies erst nach 
dem Return auf dem Schirm. 
Die Darstellung des Spielfeldes 
ist ebenfalls auf zwei verschie- 
dene Arten möglich: 2-D 3-D 


Obwohl die 3-D Darstellung in 
den letzten Jahren immer mehr 
Freunde gefunden hat, läßt sie 
bei Colossus jedoch zu wün- 
schen übrig. Einige Figuren 
lassen sich nur sehr schwer 
unterscheiden. Dieses Pro- 
blem ist dadurch entstanden, 
daß zur Darstellung von Brett 
und Figuren nur zwei Farben 
verwendet wurden. Zum Glück 
gibt es noch die 2-D Darstel- 
lung, in der sich die Figuren we- 
sentlich besser unterscheiden 
lassen. 

Neben der grafischen Darstel- 
lung des Spielfeldes läßt sich 
Jederzeit noch auf einen Text- 
schirm umschalten. Dieser lie- 
fert Informationen überden au- 
genblicklichen Spielstand, die 
eingegebenen Züge und die 
Bewertung des augenblicklich 
durchdachten Gegenzuges. 
Sogar ein Matt wird hier einige 
Züge vorher bekanntgegeben. 
Eine weitere Möglichkeit ist, 
komplette Spiele auf Diskette 
abzulegen, um sie gegebenen- 
falls später weiterzuführen 
oder zu analysieren. Funktio- 
nen wie Zugrücknahme, Zug- 
vorlauf. Schachuhr u.v.m. sind 
bei Colossus Standard. Auf der 
Diskette befinden sich übri- 
gens eine ganze Anzahl be- 
rühmter Partien der Schach- 
weltmeisterschaften. Wer Lust 
hat, kann sogar die Parameter, 
nach denen Colossus eine 
Stellung bewertet, verändern 
und so eine Partie nachspielen. 
Trotz dieser zahlreichen Featu- 
res wurde die Spielstärke die- 
ses Programmes nicht einge- 
schränkt, ganz im Gegenteil, 
Für mich war Colossus 4.0 
wirklich ein in jeder Weise 
überzeugendes Programm mit 
vorbildlichen Eigenschaf- 
ten. Frank Brall 


Programm: 

Colossus Chess 4.0 
System: CPC464, Joyce, 
C64, C1 28, Atari, Spectrum/ 
1 28, Preis: Kassette ca. 39 
DM, Diskette ca. 59 DM, Her- 
steller; CDS, Silver House, 
Si Iver Street, Doncaster 
DN1 1HL, England, Bezugs- 
quelle: TS. Datensystem, 
Nürnberg. 





Noch nie waren wir so ge- 
spannt wie bei diesem Tur- 
nier. Zwar hatten wir schon 
oft interessante Begegnun- 
gen, jedoch ließen wir noch 
nie ein Programm gegen 
sich seibst antreten. Es ist 
kiar, daß hier nicht das bes- 
sere Programm, sondern 
vieimehr der „bessere“ 
Computer das Spiei gewin- 
nen dürfte. Vor dem Beginn 
des Spieies wurde in der 
Redaktion heiß gewettet, 
weicher wohi der „bessere“ 
Computer sei. Die Wetten 
standen etwa 10:1 für den 
CPC von Schneider. Sicher- 
iich verständiich, denn der 
Schneider ist eine wesent- 
lich neuere Entwickiung 
und verfügt darüberhinaus 
über etwas mehr Gesamt- 
speicher (incl. Biidschirm- 
spetcher). 

Besonders einfach war es 
diesmai, für beide Gegner 
die gleichen Spieibedin- 
gungen zu schaffen; wir 
wählten einfach bei beiden 
Rechnern eine maximale 
Bedenkzeit von 10 Sekun- 
den und die Turnierart 2. 
Wie immer eröffnete der Ge- 
winner des letzten Turniers, 
der Schneider, das Spiel. 
Die ersten Züge verliefen 
recht aggressiv, denn schon 
im zweiten bzw. dritten Zug 
erfolgte ein Bauerntausch. 
Nachdem die ersten vierZü- 
ge von beiden Gegnern fast 
ohne Bedenkzeit ausge- 
führt wurden, begannen 
beide Programme, nun et- 
was mehr zu grübeln. Dies 
ging sogar soweit, daß bei- 
de Programme teilweise die 
Bedenkzeit von 10 Sekun- 
den überschritten. Wie dies 
möglich ist, bleibt wohl ein 
Geheimnis des Autors. In 
den nächsten Zügen verlief 
das Spiel relativ ausgewo- 
gen, wobei mir allerdings 
der Spectrum etwas aktiver 
als sein Gegner vorkam. 
Erst im 19. Zug setzte der 
bisher relativ passive CPC 
auch die Dame ein. Diese 
wurde allerdings im darauf- 
folgenden Zug durch einen 
Dametausch zunichte ge- 
macht. 

Ab dem 24. Zug schien es, 


als wolle nun der CPC einen 
Angriff vorbereiten. Dies 
schien sich auch zu be- 
wahrheiten, denn in den 
nächsten Zügen wuchs die 
Bedenkzeit des Spectrums 
noch einmal stark an. Auch 
einige Ausweichmanöver 
deuteten an, daß der CPC 
die Oberhand im Spiel hat- 
te. ln einem darauffolgen- 
den Gefecht gelang es dem 
Spectrum jedoch recht 
schnell diesen Vorsprung 
wieder gutzumachen und 
sogar durch taktische Züge 
Material vorteile zu erlan- 
gen. Nach einem harten 
Schlagabtausch besaß der 
Schneiderlediglich noch ei- 
nen Turm und einen Bauern. 
Der Spectrum dagegen hat- 
te noch beide Türme. Trotz- 
dem gelang es in der folgen- 
den Spielphase dem Spec- 
trum nicht, den Schneider 
Matt zu setzen, obwohl dies 
problemlos möglich gewe- 
sen wäre. 

Da sich im weiteren Verlauf 
des Spieles kein Vorteil für 
einen Rechner ergab, bra- 
chen wir die Partie nach 
dem 1 00. Zug ab. Vorteile la- 
gen zu dieser Zeit natürlich 
beim Spectrum, welchem 
es aber nicht gelang, seine 
Türme gezielt einzusetzen. 
Offensichtiich reicht eine 
Bedenkzeit von 10 Sekun- 
den nicht für einen brauch- 
baren Matt-Algorithmus 
aus, was sicherlich eine 
Schwachstelle von Colos- 
sus sein dürfte. 

Nun gut, versuchen wir ein 
Ergebnis durch ein zweites 
Spiel zu erreichen. Diesmal 
wählten wir eine maximale 
Bedenkzeit von 1 (!) Sekun- 
de und ließen den Spectrum 
das Spiel beginnen. Auch 
bei dieser Partie ließ an- 
fangs der Schneider Vortei- 
le erkennen, mußte jedoch 
bald seine Führung an den 
Spectrum abgeben. Nach 
einem harten Gefecht, wel- 
ches ähnlich der ersten Par- 
tie verlief, hatte wiederum 
der Spectrum einen Turm 
mehr als sein Gegner. Durch 
einen Vorstoß zweier Bau- 
ern gelangte er obendrein 
zusätzlich zu einer Dame 



und hatte danach natürlich 
keine Schwierigkeiten 
mehr, seinen Gegner zu be- 
zwingen. 

Das Ergebniss des Turniers 
hat wieder einmal für Dis- 
kussionen in der Redaktion 
gesorgt. Ist der Spectrum 
nun wirklich besser als der 
Schneider? Diese Frage 
kann natürlich nicht so ein- 
fach beantwortet werden, 
jedoch läßt sich mit Sicher- 
heit sagen, daß das Spec- 
trum-Programm schneller 
abgearbeitet wurde und so- 
mit tiefer gerechnet werden 


konnte. Obwohl beide 
Rechner in etwa die gleiche 
Taktfrequenz benutzen, ar- 
beitet der CPC-Processor 
etwas langsamer, da er 
duch sogenannte Wait-Zy- 
klen des Videoprozessors 
stark gebremst wird. Das 
dürfte wohl das Geheimnis 
des Ergebnisses sein, ich 
hoffe, ich habe mit diesem 
Bericht nicht die Schnei- 
der-Freunde verärgert. Als 
Trost sei daraufhingewie- 
sen, daß dieser Rechner die 
grafisch besseren Möglich- 
keiten tiesitzt. Knarf 
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Das 

Entspheidungsspiel 

Spectriiin 

I: ■ ■ “CFC: 

... f 

Spectrum 

CPC 

BC2-C4 

S G8"F6 j 

B E3-E4+ 

KF5-F6 

BD2-D4 

B E2-E6 

B E4XD5 

B E6XD5 

Sß1-F3 

L F8“B4+ 

T E2-E8 

KF6-FS 

L CI -D2 

LB4XD2+ 

T C3-E3 

TD1-F1+ 

SB1-Et2 

s dT-^ds 

K F3-G3 

TF1-G1 + 

BE2-E3 

K 0-0 

K G3-H4 

K F5XF4 

LF1-D3 

SB8-C6 

K H4XH5 

B B7-Be 

KO-O 

LC8-D7 

B C5XB6 

BA7XB6 

Be4-C5 

T A8-C8 

BH2-H4 

B 05-04 

TAt-CI 

T F8-E8 

TE3-E4+ 

KF4-F5 

TG1-C3 

DD8-E7 

T E4XD4 

TG1-G2 

TF1-E1 

T C8-D8 

K HS-H6 

BC7C5 

S F3-E5 

S C6XE5 

T D4-D5 

KF5-F4 

, B D4-E5 

SF6-E4 

ß B4-C5 

TG2-B2 

SD2XE4 

8D5XE4 ; 

B C5XB6 

T B2XB6+ 

LD3XE4 

L D7-C6 

KH6-G7 

T B6-B2 

DD1-F3 

LC6XE4 ' 

BA4-A5 

T B2-G2+ 

DF3-E4 

TD8-D5 

KG7-H8 

TG2-C2 

B F2-F4 

D 17-D7 

B A5-A6 

TC2-F2 

BB2-B4 

f E8-D8 

B A6-A7 

TF2-A2 

TE1-E2 

TD5-Dt+ 

BA7-A8 

T Ä2XA8 

KG1-F2 

OD7-D5 

1 T E8XA8 

KF4-E4 

D E4XD5 

TD8XD5 

TA8-D8 

K E4-F4 

KF2-F3 

B F7-F5 

BH4-H5 

k F4-G4 

B E5-F6 

B G7-F6 

B H5-H6 

KG4.H4 

KF3-E4 

K G8-F7 

KH8-G8 

KH4-G4 

B A2-A4 

B F6-F5+ 

B H6^H7 

kG4-H4 

KE4-F3 

K F7-F6 

B H7^H8+DAiyil 

: .K H4-G4 

BG2-G4 

B FS-G4 

D H8-H2 

KG4-F3 

KF3XG4 

B H7-H5+ 

TD8-F8+ 

KF3-E4 

K G4-F3 

K F6-F5 

DH2-E5 

MATT 
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* Astrein! * Orig. „Freeze Fra- 
me"* Das Supermodul für C-64 
a. England! (Test: 64er/9,S. 164 
u. ASM Nr. 6) Kopiert 99,99 %al- 
ler Software, menögesteuert 
auf Tape o. Disk! Pgme. laufen 
dann auch o. Modul. Dir.-Im- 
port: schlappe 119, — DMI Neu: 
läuft auch m. Fl.-Speeder! Sof. 
bestellen: NN+ 3,50 o. Vork. 
‘*ASTRO, Postfach 1330, 3502 
Vellmar** 


*OHOO!* THE FINAL CARTRID- 
GE! II* Modul-Betr. -System für 
C-64; Floppy u. Tape-Turbo, 
Centr.-Interface, Hardcopies, + 
24K-RAM f. Basic, Tool kit, Funk- 
tionstasten, Reset, Masch.-Mo- 
nitor, Copy-Modul, und ... und ... 
* Dir.-Import, alberne 125 DM! 
Sof. bestellen: NN + 3,50 od. 
Vork. Weitere Hammer-Ange- 
bote folgen. **ASTRO, Postfach 
1330, 3502 Vellmar** 

*Dudeljöh!* Super-Sparange- 
botl* 2 Spitzen module f. C-64: 
Orig. FREEZE-FRAME + The Fi- 
nal Cartridge beides jew. neue- 
ste Version, - zum unglaub- 
lichen „Jetzt-aber-gleich-be- 
stellen-Preis“: Nur 230 DM (zu- 
sammen) NN + 3,50 oder Vork. 
- Drunter gehts kaum noch. 
Weitere Hammer-Angebote in 
Kürze! **ASTRO, Postfach 1330, 
3502 Vellmar** 


- Grafikprogramme - für C-64 
mit Simons' Basic und C-16 
Grafik-Demos mit ausführl. Er- 
klärungen und vielfältigen An- 
wendungsbeispielen. Außer- 
dem tolle Grafiken verschiede- 
nerArtu.v.m.l Auch auf Disk! In- 
fos gegen Rückporto! Info mit 
Cassette; 3,80 DM (Briefm.). B. 
Jakob, Kehl 4, 8832 Weißen- 
burg 1 

Punktgetreue Grafikhardcopy 

auf 7-Nadeldruckern für +4 u. 
erw. C-16. Ihre Computergrafik 
wird mit 200x320 Punkten 
ausgedruckt und auf ca. 
DIN A 4 vergrößert. Auf Disc nur 
DM 22,70. Info gegen DM 2, — 
in Briefm. von H. Spackner, 
Rabboltstraße 5, 4600 Dort- 
mund 13 

* VC-20 Software zu Mini-Prei- 
sen! * Jetzt bei F Segovia, Nord- 
waldstr. 83, D-4407 Emsdetten, 
Infos gegen 1,20 DM! Program- 
me schon ab 2, — DM! Kein 
Schutt! Bis dann! 

* * * Achtung * * * 

ZX81 Software 16K1.Frogger, 2. 
Bowling + Robort + Bingo, 3. 
Blackjack + Slot, 4. States und 
Capitals, 5. Stamp Coltector. 
5 DM pro Kassette, nur1x hier, 
keine Raubkopien, Tel.: 0 71 81/ 
7 3733 



% 


Nur die Besten! 


Neue starke 64er-Gaines 


Acro Jet 
AtJey Cat 
Alter Ego 
AJterna, Reality 
Arkana 
Astehx 
Ballyhoo 
Bard's Tale 
Bard's Tale 2 
Beyond R For 
Bobby Baring 

Breakthru - kommt in Kürze! 
Champ. Wfestl. K/ 

Commando 86 - kommt! 

Crusade Euro K/D 

CrystaJ Castle K/D 

Cybemn K/D 

Cyborg K 

D-Activatcr K/D 

Dantes inferno K 

Destroyer - kommt in Kürzef 
Die Erbschaft K/D 48-/69- 

Dnagor^s Lair K/D 

Empire K/D 

Expiodq. Rst 2 K/D 

Fliaht Deck K/D 

Fufure Knight - kommt! 

Galvan - kommt in Kürze! 
GameMaker K/D 

Gato U-Boot-Slmulat D 
Ghost&Goblin 
Hacker 2 
Hanse 
Heartfand 
Hexenküche 2 
Htjack 

Hoie in One - kommt in Kürzel 
Hyperbail - kommt in Kürzel 
Icari Warrior - kommt! 


35-/49- 

26-/36- 

75- 

49- 

35- 

23-/40- 

79- 

65 ’ 

65 -^ 

32-/46* 

2S-/39- 


K/D 2S-/40- g 


31-/47- 
31-/47- 
31-/47- 
23- 
30-/48- 
30 ’ 


K/D 

K/D 

K/D 

K/D 

K/D 

K/D 


25-/36- 

33-/42- 

31-/47- 

40-/47- 


48-/61- 

99 - 

29-/39- 

23-/40- 

39-/55- 

36,/52- 

22-/33- 

39-/59- 


ICAJ.RS. 

Illusion 
Intern, Karate 
iridis Afpha 
Jeep Command 
Knight Games 
Knight Rider 
Leader Bd. 1 
Leader Board 2 
Leather God. o. 
Magic Marbie 
Mandragore 
Marble Madness 
Miami Vice 
Misston A.D. 


K/D 
K/D 
K/D 
K/D 
- kommt! 
K/D 


29-/47- 

49-/59- 

20-/36- 

23-/32- 


32-/47- 
K/D 27-/45- 
K/D 33-/49- 
K 27- 

Ph. - kommt! 

K/D 36-/55- 
K/D 45-/59- 
D 91- 

K/D 


28V40- 
K/D 29-/45- 

(e = in englisch, d = in deutsch 


Miss. Elevator K/D 31-/41- 

MissionXl4 D 25- 

Movie Monster D 45- 

1942 - kommt in Kürze! 

Nexus K/D 33-/40- 

Ninja^ K/D 15-/25- 

N.Ö.M.A.D. K 30- 

Op. Hongkong K/0 26-/32- 

Paperboy K/D 30-/45- 

ParaMax K/D 29-/33- 

Powerplay K 30- 

Printmaster D 149- 

Questprobe D 47- 

Rebel PEanet K/D 31-/41 

R,M,S Titanic K/D 25-/35- 

Room 10 K/D 23-/3S- 

Sanxion K 30- 

Scarab - kommt in Kürze! 
Schatzgräber D 59- 

Shogun K/D 31-/41- 

Silent Service K/D 31-/47- 

Solo Fliqht 2 K/D 31 -/47- 

Space Doubt K 31- 

ar Treck K/D 2S-/36- 

rihe Force H. K/D 32-/48- 

SuperCycfe K/D 31-/41- 

Super Huey 2 - kommt! 

Super Ping Pong ^ kommtf 


lass Times 
Tau Ceti 
Thai Boxing 
The Boggil 
The Pawn - Kommt in 
Trarl BEazer 


Trap Door- kommt in Kürze! 


59- 

K/D 29-/41- 
K/D 25-/39- 
K 24- 

KürzeJ 

K/D 29-/46- 


Traps K/D 

Trivial Pursuit K/D 

Two on Two D 

Ultima 4 D 

Vera Cruz K/D 

W.A.R. K/D 

Way of Tiger K/D 

Werner K/D 

World Games K/D 

Zoids K/0 

221 B Baker Street - kommt! 
Zzap Sizzlers - kommt! 
Ausgesucht gutes Zubehör: 
Competit Pro Microst 
Quick Shot 2 Micro 
Speedkino-St. KONIX 
Fast Load Modul, EPYX 
Vorpal Utility, Disk 
Staubschutz für 64er 


29-/42- 

35-/47- 

59- 

64- 

49-/59- 

31-/47- 

29-/43- 

26- /36- 
2S-/40- 

27- /41- 


DM 47- 
DM 39- 
DM 35- 
DM 45- 
DM 45- 
DM 13- 


irrtümerund Änderungen Vorbehalten) 


Müllerstr. 44 


FUNTASTIC MailOrder 

8000 München 5 ■ Tel. 089-2609594 


Schneider CPC 464 / 664 / 
6128! Preisgünstige Program- 
me (Action, Denkspiele, An- 
wendungen) aus ET-genent- 
wicklung für jeden CPC-Com- 
puter von Schneider erhalten 
Sie bei Friedrich Neu per, Post- 
fach 72, 8473 Pfreimd. Fordern 
Sie einfach das kostenlose Info 
an. Postkarte genügt. 

C-64! 500 Freie ft'ogr. Aus 

USA! Public-Domain-Software 
in engl. Sprache (Massenweise 
Anwender-, Dienst-, Spiel- u. 
Lernprogr.) gegen Kopierge- 
bühr von nur 1 DM abzugeben; 
z. B. Terminalprogramm, Co- 
mal, Music-Composer, Monitor, 
Fastcopy, Label print, Discdoc- 
tor. Katalog (5 DM) anfordern 
bei: TEXASOFT, Herthastr. 26, 
8000 München 19 


+ C-64 VC-20 PC-128 C-64 VC- 

20 + JOKER - Das C-64 + PC- 
128 Telemagazin. Senden Sie 
uns 8 DM, den Datenträger 
(Kass./Disk.) und einen mit 2 
DM frankierten Rückumschlag 
und Sie erhalten in 7 Tagen 
„JOKER Nr. T - VC~20 Softwa- 
reliste für 50 Pf. C-64 + PC-128 
Scherzadvendure Ad venia (In- 
fo für 50 Pf.) Kass./Disk. : 20 DM 
- M. Platt, C-Orff-Str. 4, 
8721 Hambach 


C-1 6/11 6 Software 

Für nur 20 DM als Schein, 
Scheck oder per Nachnahme 
erhalten Sie 20 Spiel- und An- 
wendungsprogramme (keine 
Raubkopien). Liste 80 Pf. Rück- 
porte. Scheck, Schein oder 
Briefmarke bitte an Daniel 
Breitlich, Kleine Höilbergstr. 6, 
6000 Frankfurt 50. Der Versand 
der Kassette erfolgt umge- 
hend. 


* VC-20 * VC-20 * VC-20 * 

Supersoftware fast ge- 
schenkt!!! Kein Programm ko- 
stet mehr als 3 DM. Eine Liste 
gibt es gegen 80 Pf. in Briefmar- 
ken! Schreibt noch heute an 
SF-Soft, Sven Fauthaber, Müh- 
lenweg 7, 3401 Seulingen. Un- 
ser Liste wurde neu überarbei- 
tet. 


CI 6/11 6 Zeichen- und 

Grafikprogramme 16 K Version, 
und CAD-System 64 k Version, 
zum Entwerfen, Zeichnen und 
Konstruieren. Info gegen Proto: 
Dipl. Ing. M. Rätzel, Uiven- 
bergstr. 6, D-6100 Darmstadt. 


PREISWERTE SOFTWARE 

für C16/C16 + 64 K / Plus 4. 
Ausführl. Info gegen Rückporto 
bei B. Lauer, Handgasse 10, 
8700 Würzburg. 
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Verkaufe Commodore C16 
Spiele. Diesen Monat sind es: 
Formula 1, Simulator, Winter 
Olympiade, Kung Fu Kid. Spoc- 
tipede, Tutti Futti, 5 Top Spiele 
zu nur 30,- DM. Den Bestellun- 
gen bitte Schein oder Scheck 
beilegen, Bestellungen bitte 
an: Sascha Leschinsky, Schüt- 
zenstr. 3A, 4200 Ofaerhausen 
12 ,. 


Zu Verkaufen!!! 

Schneider CRC 464 mit Farb- 
monitor, Vortex Speichererwei- 
terung (256K), 3” Floppy, viele 
Programme (u.a. dBasell), 
Spiele und Bücher (Neupreis 
über 3000 DM). PREIS; 2000 
DM VHS. Gregor Stuck, Austr. 
3, 6708 Neuhofen, Tel. ab 17.00 
Uhr 06236/52621. 


Verkaufe Atari-System; 130 XE 

+ Disk-i- Drucker + Datasette + 
Software + Lit. + Disketten für 
900 DM, evtl, auch Einzelver- 
kauf, 3/4 Jahre alt bei: Michael 
Fischer, Tel,: 02581/2558. 


Wer braucht einen VC-2Q gut 
erhalten! V.B. 200 DM. Angebo- 
te an; Marc Schwarzer, Höhen- 
weg 30, 6992 Weikersheim! Te- 
lefon 07934547. 


SUPER ♦ SUPER 4 SUPER 

C64 - C128 - C64-C128 - C64 - 
C12 Free Soft! Freesoft! Free 
Soft und Anwenderprogramme 
ab 5,- DM pro Disklü! Unser 
Hardware-Angebot umfaßt 
elektronische Bauelemente 
und Schnittstellenspion für 
Userport an C64/128!!l Rob- 
tron/Mommsenstr. 14, 4300 Es- 
sen, Tel. 020/762575 (FIRMA). 

Brauchst Du heute noch 5 
Spiele, kauf bei Mini-Soft ganz 
viele. RESTPOSTEN: C16/116 
Software 
Gammelpack 1 

(5 Spiele) 1 1,1 1 DM 

Gammelpack 2 

(10 Spiele) 18,18DM 

Die Gamepacks bieten: 
Kassettenspiele wie z. B. Ko- 
bra, Tennis, Moon Fighter, 
Jumpman u.a. Bestell es dir bei 
Mini-Soft, Stryckweg 48, 3542 
Willingen, 

Commodore SX 64 mit Textver- 
arbeitungsmodulen Robotex/ 
Witte für BrotherCE und Vizaw- 
rite für Matrix und Typenrad- 
drucker, DM 1.200,-, Telefon 
040/861698. Commodore 
8028 Typen raddrucker mit 
Centromics-Interface DM 
550,-, Telefon 040/861698 
oder 040/860498. 

Thomas-Soft Tsamadou - 4- 

Athina-Greece-Software forC- 
64-128 write and we send you 
our list, Thomas-Soft 4- Tho- 
mas-Soft 4 Thomas-Soft. 


VC-64 Programme; 


Das Riff ( 

Abent. -Ad venture) 24,80 

War Games (3 Spiele) 1 4,80 
Programm Sorte 

(Progr. sort.) 24,80 

Warenbestand 

o. Termin je 24,80 

Super 8 Datei o. 

Telefon-D. 24,80 

Rechnungen 29,80 

Rally; Spider Hunt; 

Comic: je 14,80 


und viele, viele mehr. Liste: DM 
1,~ bei: OLDI-SOFT Postfach 
11 32, 2190 Cuxhaven 12 


C-16/116 mit Floppy - Aufge- 
Daßt! 2 Super-Wirtschaftsspie- 
e auf einer Diskette für nur 10 
DM, insges. 80KByte Software 
für 1-4 Spieler mit Anleitung u. 
ewig speicherbarem Spiel- 
stand. Lieferung erfolgt sofort. 
Einfach einen 10 DM-Schein in 
einen Umschalg und abschik- 
ken an: Ralf Adling, Lingener 
Straße 6, 

4576 Berge 


C-64 Orig.: Disk; Nibelungen 
(65 DM), Herz von A. (40 DM), 
Cass.: Winter Games, Tour de 
France, on Field Foot, Int. Bas- 
ketball, World S. Basketball, Ön 
Court Tennis, Rac.Dest.Set, Ri- 
chard R Rennzirkus, Hanse, 
Dragon riders of pern. Ging 
Pong, Fort Apocalypse, Show 
Jumper, Speed King. Barry 
MCG.Boxing, zu je 30 DM - Tel.: 
0 69/78 4983 


++ C-16/116/+ 4 Software 4-+ 


Yie Are Kung Fu 24,90 

Winter Olympiade 24,90 

Projekt Nova 22,90 

Mercenary 25,90 

Mercenary ll 17,90 

Frank Brunos Boxing 24,90 
Bomb Jack 24,90 

A.C.E 29,— 


Comp. Service,' Postfach 13 04, 
7013 Senden 


++ Software 0-16/116/+ 4 ++ 

Robo Knight - Street Olympic 
— Dark Tower — Hektik — Golf — 
Sword of Destiny — Munch It — 
Water Grand Prix — Trizones — 
3-D Time Trek — Autobahn — 
Runner- Shark — Tazz — Vox — 
Cümb It — Shoot tt — Hop It — Al- 
le Programme je nur 9,90 DM. 
Computer Service: Tel.; 

0 73 07 / 62 30 


888 C-16/116/+4 Software 


Favourite 4 (4 Spiele) 27,90 

Plus Paket (4 Spiele) 30,— 

Superhits (6 Spiele) 27,90 

Classics I (4 Spiele) 30, — 

Classics II (4 Spiele) 30, — 

Exploding Fist 27,90 

Ghost and Goblins 27,90 

Paper Boy 27,90 


Comp. Service, Postfach 13 04, 
7013 Senden 


SONDERAKTION - Disketten 

■ 51 / 4 ", 48 tpi, DM 0,99, 2D ■ 
■ 31 / 2 ”, 135 tpi, DM 3,19, 1DDB 
■auch andere, bes. Garantie! 
■Allg. Austro-AG, Ringstr. 101 

■ ■■ D-8D57 Eching, ■■■ 

■ ■■ Tel.: 08133/6116 ■■■ 
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39,95 msi 
38,9501% 
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48:95‘.OJV[^ 
,38,90^ DM« 
32,ä6.:DM> 
38,96; Dl % 
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Die Erbschäfey 
Racker ' 11 
Jack’the Nipper 
Knight Games 4 

■ ■ A rtV.- . i 


So bestellen Sie 


Der Mindestbestellwerl von Software 
liegt bei 15.00 DM! 

Sie können das Geld in bar oder per 
Scheck Ihrerschriftlichen Bestellung 
beilegen. 

Bei Nach nah me -Versand werden 
4.00 DM für Porto-Kosten erhoben. 

Auslandsbestellungen werden nur 
per Vorauskasse entgegengenom- 
men! 

Rufen Sie uns doch einfach einmal 
an! Unsere Telefone sind wochentags 
ab 9.30 Uhr für Sie zu erreichen! 




Diskette 

W&fiÖ DMk#44,95 OM 
32»95 DM|^,32.95 'DM 
.:25,95^DM^^;.:44,g5 DM 

29.95 DM-- 44,95 DM 

32.95 DM r. . : 32i95,.DM 

:25,ä0'’DM«iÄfe^Ä 

i;5.: : OK hnjl 


lOiäkette 

80;DODM 
89i00.DM 
75,00 DM 
72.00 -OM 


Deep Spä^ sj, 

Leag^tBoärd ' 
Winter Games 


ANDREAS BACHLER 
POSTFACH 429 
D-4290 BOCHOLT 

, ^( 02871)1830 


^Tau^cetS»; 

3Afiat§rjames 
Fördern Sie 

eorhputer ah: CÖMMODÖRE 64/i28,;GQMMÖi^RE 16/116/PLUS 4^ SCMNf 
664, ATAHI 130XE/260St/520Sti(800K£f SINÄR SPEOTBUM tind MSX .5 
^Bitte geßen SieJmhfier Ihreri^'CompüJtertyp 
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Commodore 64 

Asterix 
D-Activator ' 
Die Erbschaft 
ProTDigy 
.Super Cycle 
Werner 




-fl. Y 




Ämiga 

Artic Fox " ‘ 
Deep Space 
Marble Madness 


Disk 

89.- 

89.». 

89.» 


Kass. 

. .. 

Disk 

...ISV.- ■ ■ » • ■ ■ - 

29.» 

43.-^ 

29.» 

r 33.-^ 

43.» 

53.» 

33.» 

53.» 

33.^ 

43.» 

29.» 

' 

33.» 

.V. 7-’, 5«. • "W.. 1 . 
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J” ’ -ri : 
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Ätari St - 

-•• :^j-r - — 

Deep Space 
Lbader Board 
Silent'Seryice 
Sun Dog 


Disk 

89.- 
79.- 
79.- 
1 19.^ 


' ' .1. . . ■ . . ... . .... V •• 

DisK 

1 ■ 

Chop Lifter - 

TO,-" 

Action Fighter - ^ 


Great Soccer " ^Lyr 

69.» 

Fantasy Zone i ' 

79.-' 

Btack Belt i:;r 

79.^ 

Pro Wrestiing ■ 

79^ 

Aströ Warrior/Pit Pot 

7£r ■■ 

Transbot ^ ■ 


F-teFfghter 

69.- 

My Hero , i ' 

69.^ 

■»iv. 


Seg^ Master System 

(incl. Gratisspielcard „Hang Ob'* 

0gHt Phaser + Shooting GaiTies 
(3 verschif dene Spiele) 






- 1»^ 


uaiMil 


e Verkaufe verschiedene 
Commodore-Spiele (Orginal!) 


CPC 464 Colourmonitor + DDI- 
1 + Maus + Software. Info 


XXX Zu verschenken! xxx 

Habe ich leider nichts, aber C- 
64+ 1541 + Abdeckh. + Diskar- 
chi + 10 Dl. m. Top-Games um- 
sonst dazu billig anzugeben - 
VB 780,- DM 
Tel.: 0 8095/15 61 


15 Top Spiele für, nur 10 DM; 
z. B. SOS, Viper, Horror, Frog 
Match. Tel.; 0 77 61/4186; 19 
bis 20 Uhr 


C64, CI 28, VC 20, CI 6/116! 

Spiele, Termin, Lager, Fibu, EK- 
VK, Lotto, Adress.Tabello, Foto-, 
Film-, Video-, Musikarchiv, Digi- 
tale, Denktraining, YSI, Kartei, 
Biblo, KFZ, Handbücher, ab 
9,90 DM. Katalog gegen 80 Pf- 
Marke. Computerservice T Hof- 
stede. An der Windmühle 8, 
5010 Berghelm 


C-116 + 64K + Schreibmaschi- 
nentastatur incl. tO-er Block + 
Datasette für 250 DM - Tel.: 
0 7071/52305 


German Software Service. Wie 
bieten Supersoftware für den 
C-16: Invasion USA (35 DM), 
Rambo First Blood Part 11 (35 
DM), War Games (35 DM) u.v.a. 
- Information; Frank Schmitz, 
Wagnerstr. 12 a, 4270 Dorsten 1 


Verkaufe Spiele für CI 6 

Adresse: Chr. Schulz, Schön- 
bergstr. 17, 7408 Kustgrdin- 
gen-5 - Rückporto! 


Verkaufe C16 + Datasette + 2 

Bücher + 26 Spiele + Joystick 
+ Adapter + Zeitschriften = 
400 DM. Andreas Eraat Tel. 
02402/15917 oder ab 19 Uhr! 
02402/16690. 


MSX'Sony Hit- Bit + Bitcorder 
und jede Menge Spiele für 300 
DM abzugeben. Tel. 02841/ 
44660. 


Verkaufe: Acorn electron + 
Software. Preis: 200 DM!!! Mat- 
thias Knauss, Kaspar B regen - 
zerstr. 8, 7060 Schorndorf. 


Verkaufe 20 Ausgaben von In- 
put 64 auf Datasette für 200 
DM. Außerdem verkaufe ich su- 
per Huey und Flyer Fox auf Da- 
tasette für zusammen 50 DM. 
Verkaufe auch Summer Games 
1 aufbatasettefür 30 DM. Alles 
zusammen verkaufe ich für 215 
DM. Nähere Informationen von: 
Inge Lehmann, Hallstraße 23, 
6344 Dietzhoelztal-1 . Bitte mel- 
den - Bitte melden - Bitte. 


Verk. Übersetzungs- und Ab- 
frageprogramm für Atari 800 
XL. Es sind über 4000 engii- 
sche und deutsche Wörter ge- 
speichert. Kass. für DM 20 bei 
J. Steinl, Herderstr. 4, 8263 
Burghausen. 


Commodore 64-Software: 

Game-Disk-Spieie und Anwen- 
dungen für den privaten Ge- 
brauch!! 18 Programme auf ei- 
ner Disk! (Alle Programme Ei- 
genproduktion!) Brief mit 20.- 
DM-Schein an A. Frensch / Jan 
van Werth Str. 8, 4052 Kor- 
schenbroich 2, jede Game- 
Disk mit ausführlicher Bedie- 
nungsanleitung für jedes Pro- 
gramm. 


VC-20 Software zu Kleinstprei- 
sen, Original Steckmodule und 
Cassetten bis zu 80% redu- 
ziert. Liste gegen 80 Pf. bei: 
Mini-Soft, Stryckweg 48, 3542 
Willingen. 


Modern Arts - wir laden bis die 
Floppy raucht!! Spott-günstige 
SUPERGAMES und SUPER- 
UTILITIES!!! Sofort INFO an for- 
dern bei: M. Hiltebrand, 
Hauptstr. 31, Info 1 DM, 8832 
Wollerau, Hardware: C-64 und 
Floppy!!! 


Endlich - Für den C64 + C128 

Biorhythmus-Programm mit 
Druck. DM 25.- inkl, Disk, H.-K. 
Markus, Am Stadion 1, 4630 Bo- 
chum 1. 


Verkaufe C-116 + Datasette + 1 
Joy + 50 Spiele - noch Garan- 
tie, Preis n.V.B. Bitte melden bei: 
Harald Dziwisch, Tel. 0214/ 
49795, ab 19.00 Uhr. 


♦ -f -f TOP-PROGRAMM 4-» 

für C-16/116!!! Verkaufe das 
Spiel Great Bike Racefür 16 DM 
auf Kassette. Porto & Verpak- 
kung inbegriffen! Original Ga- 
me/Eig. Cop. 16 DM als Scheck 
oder Schein einsenden an Mar- 
tin Schütz, An derOhligsmühle 
40, D-5300 Bonn 1 . 


Verkaufe C-116 mit Datasette + 
Joystick + ca. 20 Spiele z.B. 
Tutti Frutti, Vox usw. + Literatur 
für DM 180, — ohne Cass., DM 
220, — mit Cassetten. Extra- 
Angebot; Verkaufe Spiele: 
FlugsimulatorZero 15 DM20, — 
BMX Racers DM 5, — (Origina- 
le). D. Wiessner, Griesäckerstr. 
18, 7803 Gundelfingen, Tel.: 
07 61/582331 


C-16/64. Info gegen Rück- 
porto!!! Joachim Seufferle, 
Christallerweg 3, 7060 Schorn- 
dorf 1. 


4" 4“ 4' GUAZUELA •4 4- 4- 

Versetzen Sie sich in die Rolle 
des Präsidenten einer Bana- 
nen republik! Homplex^s Simu- 
lationsspiel. Cassette 15,- DM, 
Diskette 3” 25,- DM (als V- 
Scheck oder in Scheinen) - 
Thomas Naumann, Blücherstr, 
13, 2300 Kiel 1 . 


C-16 und C-116 Hardware 

64kß Speichererweiterung mit 
Umschalter 16/64k: Bausatz 
DM 49,-. Aufrüstservice (Ga- 
rantie) DM 89, UNEX-16 (RS- 
232 + 6522 VIA Userport + 4 
EPROM-Sockel) DM 195,-. lEP- 
16 Eprom-Brenner DM 228,-. 
64k-Eprom-Kart6 4fach DM 
69,-. Info’s anfordern bei S&J 
HAAS, Vohenstraußerstr. 90, 
8480 Weiden. 


0 2601/2711. 


ACHTUNG! C-16 User 

Tausche und verkaufe Anwen- 
der- und Spielprogramme, gro- 
ße Auswahl, Ulf Peters, Garion- 
zer Str, 11, 2351 Trapp Enkamp, 
Tel. 04323/4133. 


Verk. Übersetzungs- und Ab- 
frageprogramm für Atari 800 
XL. Es sind über 4000 engli- 
sche und deutsche Wörter ge- 
speichert. Kass. für DM 20 bei 
J- Steinl, Herderstr. 4, 8263 
Burghausen, nur Kassette. 


# # # Thomas-8oft • • • 

Tsamadou 4, Athina-Greece, 
Software for C-64, Neewsroom, 
The print saop, Set simu lator, 
Write and we send you our list, 
Original Software 14 DM (Tape), 
Order now all the new Games 
for C-64-128 CPC 464, ZX 
■ Spectrum. Thomas-Software 
House, Original Games 14 DM. 
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VERKÄUFE 


Rennersaft-Computer-DiitrtbuUim 

ACTIONS-GAMES-ADVEMTURES-BUISNESS-SOFTWARE 

Wir haben 

für Ihren Commodore C 16/116 
und ihren Commodore C 64 

Projekt Nova, Quiwi, They soid a Million 2, Nexus, Mission Elevator, 
Dragon’s Lear, Paralax, Miami Vice, Grandmaster, Grafik-Designer 

GratiS**Liste anfordern ■ Achtung: Computersystenn angebenl 

Renner-Soft Abteilung A 2 • Postf. 920 • 4440 Rheine 


SPECTRUM USER-CLUB Wup- 
Dertal bietet Einsteigern und 
^rofis jeden Monat Tips & 
Tricks, Hard- und Software- 
News in eigener Clubzeit- 
schrift, außerdem auch Pro- 
gram mservice. Ger. Beitrag, 
Home Leistung, seit über drei 
Jahren erfolgreich und aktiv. 
Werden Sie Mitglied. Info gg. 
Rückporto von Rolf Knorre, 
Postfach 200102, 5600 Wup- 
pertal 2. 

* * W.AW. Elektronik * * 

Autorisierter Commodore Ser- 
vice, Tegeler Str. 2 , 1000 Berlin 
28. Tel.; 0 30/4043331 - Mo- 
Fr 10-18 h. Commodore Compu- 
ter, Zubehör, Ersatzteile: C-16 
64K-Ram-Erwelterung 69 DM; 
Drucker CPA 80 X 798 DM; Pro- 
logic-Dos 298 DM; Disketten 
ab 13,95 DM; Amiga Hard- u. 
Software; Speich ererw. 198 
DM; Div. Software 


„C-16/116/Plus4“ Spielepro- 
gramme, 17 -t- 4, Schiffeversen- 
ken, Las Vegas Spielautomat, 
Preis 10, — DM / Programm. 
Scheck/Schein an: J. Schram- 
me, Postfach 1631, 

3260 Rinteln 1 


Verkaufe C-116 mit Datasette/ 
Joystick/Netzteii u. Bücher/ca. 
30 Spiele z.b. Wintergames, 
Formal 1, Legionär, auch einzeln 
abzugeben. Preis zusammen 
250 DM. 

Tel.: 06834/54510 


ZS-Soft 

Bitte neuen Herbst-Winter- 
Katalog anfordern! 1,- DM 
Versandgebühr beilegen. 


Software für Lern Programme 
u. Verhaltenstraining. Von Pä- 
dag. u. Psychologen entwik- 
kelt. Wir erstellen Ihnen auch 
Programme nach Wunsch! Li- 
ste anfordern für Schneider 
(Kass.u. Disk) bei: Dr. B. Kolb, 
Bergstr. 34, 6900 Heidelberg, 
Tel.: 0 6221/474711 


*Das ist das Letzte f. den 64er* 
Orig. „The Final Cartridge“; Su- 
perbetr.system f.d. Userport. 
Speeder, Monitor, Freezer, 
Tools. Das absolute Muß-Mo- 
dul!! - Durch Direkt-Import jetzt 
nur noch 125 DM (Vorkasse, 
NN + 3m50) - Achtet auf unse- 
re Angebote: Jetzt und dem- 
nächst **ASTRO*, Pf. 1330, 

3502 Vellmar** 

Verkaufe Commodore-PC 
1280 (noch neuwertig) mit 
Drucker-Interface (Centronics- 
Schnittstelle). Reisenzein, Wil- 
helm, A-9772 Dellach/Drau 
129, Tel.: 04714/246 

C-16 u. C-116 je mit Datasette u. 
Basic-K., Textverarb, Dateiver- 
waltung u. Spielen für je DM 
150,- zu verkauf. A. Lummerich, 
Tel.: 05206/5052 nach 18.00 
Uhr 


*Jaa da staun ich aber heftig!!* 
Das Super-Spar-Modulpaket 
für den Commodore-Freak! - 
Supercopymodui „FREEZE- 
FRAME“ und Modulbetriebssy- 
stem „The Final Cartridge“ - 2 
Moduie zusammen zum 
„ N IC HT-ZU-G LAU B EN-P R El S“ : 

' nur 230,- DM (Vork. od. NNh- 
3,50) - gleich bestellen - Verg- 
leicht doch mal ! **ASTRO, Post- 
fach 1330, 3502 Vellmar** 

**Größter C-16/116/P4 Club** 

Bietet einen tollen Service u.a. 
Fachzeitschrift auf Datenträger. 
Informationen gegen 1,30 Por- 
to. Hacker, Wingert 10, 5440 
Mayen 14 

Spectrum Orig. Progr.: Theatre 
Europe, Superchess, Jack the 
Nipper, Biggles, Southern Bel- 
le, V, Everyone’s a Wally, 
Ghost'n Goblins, Combat Lynx 
arm. für je 10 DM, Tel. 02234/ 
52488. 


Wer günstig allerneuste C-64- 
Software auf Disk kaufen oder 
tauschen will schreibt an: Jörg 
Richter. PLK 0771 27A, 3050 
Wunstorf. Habe immer alle 
neuen Programme!!! Bis bald! 

Verkaufe C-116-Datasette (Ga- 
rantie bis .4.1.87), Handbuch, 
ßasiclernkass. u. 16 Spiele für 
nur 170 DM. Bei: Christoph 
Furtkamp, Tel.: 02851/25 11 
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VC-20 - Club 

Suche noch Mitglieder zum 
Tausch. Haben 800 Program- 
me, kein Beitrag. Bernd Stein- 
metz, Postfach 10 3631, 3500 
Kassel 

Floppy 1541 - Neuwertig (bis 
07.1 2.86 Garantie!) Für nur DM 
400,— abzugebenll Gerhard R- 
scher, Heinrich gasse 7, 7910 
Neu-Ulm 


Verk. 15 VC-20 Moduie zum 

Preis pro Modul: 50, — DM. 
Spitzenspiele! Renö Cloßes, 
Hohenkirchner Str. 10, 3501 
Espenau 

W.A.W. Elektronik - Autorisier- 
ter Commodore Sen/ice, Tege- 
ler Str. 2, 1000 Berlin 28, Tel.; 
030/404 33 31 - Mo-Fr 10-18 h, 
Commodore Computer, Zube- 
hör, Ersatzteile: C-16 64 K- 
RAM-Erweiterung 69. — ; Druk- 
ker CPA 80 X 798,—; Prologic- 
Dos298, — ; Disketten ab 13,95; 
Amiga Hard- + Software: Spei- 
chererw. 198, — ; Div. Softw. 

Software für Allel 

(C-16 mit'IBk o. 64k und Plus 4 
mit/ohne Floppy) gibt’s bei B. 
Lauer, Handgasse 10, 8700 
Würzburg. Gratisinfo gegen 
Rückporto. 


ANKÄUFE 


Suche Drucker u. Datasette / 
u.o. Floppy sowie Anwender- 
progr. f. C-16, Compute mit- 
Ausg. 5/86. Ang. an; Tel.: 
09532/519 od. H. Herbst, Dip- 
pach 19, 8617 Maroidsweisach 

Suche Anwendungs- u. Spiel- 
programme sowie Monitor für 
C-16. Hermann Kuper, Schla- 
nestr. 4, 4441 Spelle 

* * G-16/116/Plus 4 * * 

Suche und Tausche Software 
(auch 64k). Suche auch Data- 
sette 1531! Helmut Piank, Öh- 
lermühle 21, A-3362 Öhling / 
Österreich 


Suche preisgünstige Software 
für C-16. Tel.: 04336/259 ab 
16.00 Uhr, Andreas Geers, Po 
de Barg 8, 2372 Owschlag 

Wer hat od. kann mir Vokabel- 
tratner für Französisch auf C-16 
erstellen? CH. Civerni, Nachti- 
gallenweg 6, 6951 Schefflenz, 
Tel.: 06293 8745 

Suche günstige Software für 

den C-116, suche ebenfalls 
günstigen Drucker für C-116. 
Angebote an: H.-J. V\fienand, s’- 
Heerenbergerstraße 41, 4240 
Emmerich 1 

4 -f ATARI 800 XL Disk > -f 

Suche Software und Drucker 
für XL 800. V. Piper, 8460 
Schwandorf, Kreuzberg str. 1A, 
Tel. (nach 17 Uhr) 09431/21990. 





Kleinanzeigen 


Suche Software für C-16/ 
C-n6(nur Cassetten), Tausche 
auch. Dringend!!! Angebote 
bitte an Georg Deil, Hauptstra- 
ße 21, 7919 Osterberg, Tel. 
08333-15 81. 


CPC 128 • CPC 6128 • CPC 
6128 • Suche Software aller 
Art. Bitte nur Disctisten an: F. 
Mißfeld, Meisenweg 12, 2401 
Groß Gronau, Telefon 04509/ 
1552. 


ATARI * ATARI * ATARI 

Suche dringend TURBO TAPe 
für ATARI. Zahle gut. Suche 
auch Tauschgelegenheiten 
(Disk/Cass.) Fragt nach Felix: 
Tel.: 06222/53946 


Skat- Programm gesucht, Ba- 
sic oder 6502 - Hinweise/An- 
gebote an; H. Meier, Stettiner 
Strße 11, 5657 Haan 1, Tel.; 
02129/ 6373 (19 bis 22 Uhr) 


Suche Basiccode-Lader für 

den C-16/116 mit der Datasette. 
Wer hilft? Werner Vogt, Ringstr. 
49, 5409 Stein berg 


Suche Programm über Bior- 
hythmik für C-16 64KByte - 
Berthoid Nietschke, Ristedter 
Str. 54, 2808 Syke-Gessel 


Wer verkauft mir ein neuwerti- 
ges Netzgerät für den C16 oder 
weiß, wo man Netzgeräte kau- 
fen kann? Angebote an: Ramin 
Assadiar, Eich hoff str. 12, 4600 
Dortmund 50, Tel. 0231/ 
735680. 


ATARI (800XL) Disk u/o. Tapex 
C11, suche Copy Programm für 
Boottape auf Disk u/a Turbo Ta- 
pe. Weiter suche ich auch Pro- 
gramm wie Golf / Football und 
Mühle / Dame u.ä. Wer hilft mir. 
Habe Schwierigkeit beim La- 
den (Tape) „Silicon“. Bitte mel- 
den bei: Achim Hartmann, Fril- 
lendorfer Straße 52, 4300 Es- 
sen 1. 


Suche billigen C-16! Angebot 
an W. Beerbom, Oppenwehe 
352, 4995 Stemwede 3 

VC-20/C-64 - Suche - 32Byte 
Erw.fürVC-20 (80-100 DM), su- 
che C-64 nicht defekt (300 
DM). Thomas Cosjc (Löper), 
Paderbornerstr. 25, 4799 Bor- 
chen, Tel.; 05251 / 39600 


VC 20 Supererweiterung VC- 

1211 (Graphikhilfe) dringend 
gesucht, Willy Kreuzer, Weich- 
selgasse 22, A-2600 BAden, 
Tel. 02252/87970. 


Suche C-64 

Angebote an Günther Crumme, 
Vollmestraße 54, 5883 Kierspe. 


Suche Software für Sinclair 

QL, Programme (Spiele, An- 
wendung, Sprachen und Anlei- 
tungen für Programme. Bin evtl, 
auch an Tausch interessiert. 
Tel. 061 02/34874 bis 19.00 Uhr. 


Suche defekten CI 6 zum Aus- 
schlachten! Suche gebrauch- 
ten C16 für 80 DM, Tel. 05261/ 
87261 ab 17 Uhr. 


Ich suche die Zeitschriften 2/ 
86, 3/86 von Compute mit: 
Sven Mußwitz, An der Naßburg 
17, 6369 Nidderau I. 


Werverkauft defekten Compu- 
ter? (C-16/C-64/CPC oder an- 
dere). Bitte melden bei; Hubert 
Mühlbacher, Plattenberg 3. 822 
1 Waging am See. Verkaufe 
auch C-16/116 Programmel ' 


C-16/116 - Suche einfache und 
schnelle Hardcopy-Routine als 
Unterprogr. für Basic-Pro- 
gramm mit ausführlicher Anlei- 
tung (Citizen 120 D) - Max 
Fuchs, Panoramastr. 8, 7214 
Zimmern 4 


Achtung! Achtung! - Ti-99/4a 
Besitzer sucht Joystick-Adap- 
ter. Zahle gut! suche auch Tl- 
Exented-Basic. Dringend! 
Auch spiele gesucht! Schreibt 
mir bitte! Wichtig!!! Jörn Kühl- 
born, Am Koppstück 2 b, 4630 
Bochum 7 


Suche C64 + Datasette 7530 

Zahle bis zu 210 DM. Melden 
bei Peter Klose, Telefon: 0777/ 
7946338. Nur Dienst, und Mitt- 
woch und Freitags anfrufen (zu 
3-4.30 Uhr) 


ZS-Soft 

Bitte neuen Herbst-Winter- 
Katalog anfordern! 1,- DM 
Versandgebühr beilegen. 


Suche Computer-Zubehör 

(auch Schrott) für geschenkt, 
da armer Schüler. Sendungen 
bitte an; Markus Naumann, 
Weite rsbachstr. 7, 3507 Bauna- 
tal 4. - Danke - 


Am searching for; Genesis, 
biete JO,- DM, Grandmaster, 
Football-Manager, Winter- 
Olymp., Turbo-Tape, - Für C-16 
^ Tape!!! R. Loepki, Heidreh- 
men 20, 2000 HH 55. 




STARKER DENN JE!!! 



ZS-SOFT HERBST/WINTER ’86 

GESAMTKATALOG 

Soft- und Hardwareneuheiten zu Tiefstpreisen 

SCHNEIDER CPC/JOYCE und PC - ATARI ST 
ATARI XL - COMMODORE - AMIGA - SINCLAIR 

WICHTIGE MITTEILUNG für aktive Computeranwender: 

Nachdem sich der (teilweise) heiße Sommer verabschiedet hat, beginnt der umso 
heißere »COMPUTER-HERBST« m Deutschland. 

Nach dem Umzug von ZS-SOFT in größere Geschäftsräume und der Schaffung 
weiterer Arbeitsplätze können wir Ihren Anliegen noch schneller nachkommen. 

ZS-SOFT hat wieder viele neue Artikel im Angebot, bei denen jedem Computerfan 
das Herz höher schlägt. Aus dem unüberschaubaren Angebot von Hard- und Soft- 
ware haben wir wieder das BESTE für Sie ausgewählt. Vom neuesten Spiel über 
praktische Utilities bis zur Hardware finden Sie ALLES für Ihren Rechner. Und das 
natürlich zu den bekannten ZS-SOFT-PREISEN. “ Überzeugen Sie sich selbst, wie 
preiswert gute Produkte in Deutschland sein können. Bitte fordern Sie unseren 
70 Seiten starken ZS-SOFT Gesamtkatalog an (DM 1 Schutzgebühr bitte in Brief- 
marken beilegen.) 

Vielen Dank im voraus für Ihr Interesse 

Thonfias Müller 

(Versandzentrale) 


ZS-SOFT • Peter Herzog 

— Versandzentrale Thomas Müller — 

Postfach 2361 — Nonntalstraße 27 
D-S240 BERCHTESGADEN 

TELEFON 08652/63061-62049 

(24-Stunden-Bestellannahme) 
pers, Beratung Mo.-Fr. täglich von 9-18 Uhr 




Autorisierte 

ZS-SOFT Fach händlerkette 


Hei nicke Bürocenter Fa. F. X. Landner 

Bergdörfer Str. 1 35 Römerstraße 63 

2050 Hamburg 80 7913 Senden-Wullenstetten 


Mahler & Schmidt 

Kurhausstraße 65 
2360 Bad Segeberg 

MICROLAND GmbH 

Am Ziegenmarkt 6 
3300 Braunschweig 

Fa. Röhr 

Prof. Bier-Straße 8 
3540 Korbach 

Fa. H. Nordmann 

Bahnhofstraße 47 
3578 Schwalmstadt 

Fa. F. Obermeier 

Bünder Straße 20 
4972 Löhne 1 


RADIO Wenk 

Zwinger Straße 5 
7950 Biberach 

CSE-Electronic Schauties 

Bachstraße 52 
7980 Ravensburg 

Fa. Nachbaur 

Zunfthausgasse 6 
7988 Wangen 

CBS Computer 
Beratungs GmbH 

Am Raetschenbach 9 
8058 Erding 

Fa. P. Leigeb 

Marktstraße 38 
8170 Bad Tölz 


EXPERT LODCKE Fa. F. G. Weber 

Industriegebiet Sensenschmiedgasse 10 
5428 Nastätten ’ 8500 Nürnberg 20 


Computerbuchladen Fa. P. Weimann 

Kari-Schurz-Straße 44 Gostenhofener Hauptstr. 30 
7320 Göppingen 8500 Nürnberg 



VCS Computershop Jawi-Soft- /Hardware 

Schaffhauser Str. 473 Feldkreuzweg 40 

CH-8052 Zürich-Seebad A-6804 Feldkirch 





Kleinanzeigen 




taden 


GAMESOFT 

Hoi^itaistr. 6i 6450 Hanau, Teh: 06i 81/ja5 23S1 

10-18 Unr, Samstag 10 *-13 U1 ?f 
S piete^ und AnWertderprog ramme für alle . (?ompüter 


Neu: 

mit 

Laden 


Tau ©eil Aro 

QameMakar Uti 

Herz von Afrjkä Str 

Knigbt Gamös Are 

-Shogyn Are 


44,- 

34- 


$Tm - 

ÖöWms Afc 34,- 

Qo(f GönsT Set Are 44 

Hapker 11 Adv 

Kufig Fu \i Afo - 

Freeze Frame MKfll (Modul) 15 &t- 
Endltoh lielerbar: 

The 6ard!s Tale Adv 


69,- 


Der C^du: Gartte Killer Modut59 Mark 


G-16 

Ace SIm 

Cdnlmando Are 

Vöx Are 

lyrbolap© Uti 

Wint^FigWmpMde Are 


Atari SOq XL 

Mar^ Adv 

Arpade Clässios Com 
Side Winder ArO 
Kaiser Sim 

Stimmer Garnes Are 
ftaGing Destr. Set Sim 
Hardbaf! Sim 




Sjbhneider 
tden Blues Are 

Graften T Xunk Are 

Batman Are 

FiftbAxis Are 

Green Beret Are 

Mindshadow Adv 

Tomahawk Sim 

Ry.RA.D.£.V. Uti 


Auch Jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele SpJelö mehr. Fördern 
Sie urrsere Liste an; bitte legen Sie 1 ,30 DM in Briefnrjarkea bei. Lmfenjng per 
HaehfTöhme 5.- ^ Fdito ISO. Bitte unbedingt Cpjnputertyp angeben i 


TJ 


ANKÄUFE 


' S 

Plus 4 Topprog, ges.: Mercena- 
ry, Jump Jet, Football Manager, 
Quiwi, Fav, 4, u.a. Tausch oder 
Kauf. Listen bitte an Lutz Ei- 
ding, Burkarderstr. 16, 8700 
Würzburg, Tel 0931/44660. 


ZS-Soft 

Bitte neuen Herbst-Winter- 
Katalog anfordern! 1,- OM 
Versandgebühr beilegen. 

Plus 4 Spitzenprogramme ge- 
sucht, mögl. Disk, Tausche 
auch. Angebote bitte an Lutz 
Eiding, Burkarder Straße 16, 
8700 Würzburg. Tel.: 0931/ 
446 60 

Suche billigen Drucker für C- 
64; Kosten: höchstens 100 DM. 
An Hannes Peters, A-5582 St. 
Michael/LG. 213. 

* VC-20 * VC-20 * VC-20 * 

Suche billige 32K-Erweiterung 
(Dringend!). Tausche außer- 
dem Software für VC-20. 
Schickt bitte Eure Listen oder 
Angebote an: Andreas Wolf, 
Kornbeckstr. 13, 7440 Nürtin- 
gen 5. 

* VC-20 * VC-20 * VC-20 * 




PANS 


.7 Die - 

V ■ pOW^a^SQPTWARE^ . 
lOUTIOOE 

bietet In großer Au swähi 
Software für« 

C=«4 C=46 GPG 

Wöchentiicfi SPJiZENSOFTs 
..WARE zu Feellen Preisen 
■ JETZT NEÜIÜ. 

/ FREEZE FRAWE iÜK Ml 
nur139> DM 






Reinsohauen; lohnt sieh 
f ihr findet uns in 
6 Fftn., Eschersheifnertditr 84 
Tel.;0 69/S940l9> 


- *? 


Suche für C16/64K und Sei- 
kosha GP-100 VC Drucker kom- 
pitables Graph ic-Hardcopy 
Programm auf Diskette, Erhard 
Bisch off, Ernst-Moritz-Arndt- 
Str 114, Tel. 05331/46133, 3340 
Wolfenbüttel. 

Wer hat günstig Software auf 

Kassette für uns? Auch selbst- 
geschriebene Programme! Be- 
sitzen einen C-16 mit 64K-Ram- 
Erweiterung. Möglichst Pro- 
gramme fürdie Schule etc. und 
Anwenderprogramme. Sendet 
Angebot und Information an: 
Daniela + Dahlia Schirmer, 
Fiefblöcken 1, 2354 Hohenwe- 
stedt 

Suche defekte u. beschädigte 
C-16 auch ohne Tastatur und 
Gehäuse. Angebote an: Theo- 
dor Landl, Kaitersbergstraße 
45, 8300 Ländshut 

Suche Datasette VC 1531, evtl, 
m. leichten Defekt, sowie C-16 
Software. - Kontakte zu C-16-' 
Beitzern im Raum PLZ 86-87. 
Tel.: 095 32 / 519 

Ich kaufe Commodore 64, 

möglichst nicht zu teuer, kann 
auch etwas verschrammt sein 
oder andere Fehler haben; von 
mir aus auch nicht. Danke! Ale- 
xander Avrambos, Parkst r. 16, 
4750 Unna 


TAUSCH 


Verkaufe/Tausche Software für 
Commodore C-64; Kassetten. 
Anfragen an Hannes Peters, A- 
5582 St. Michael/LG. 213 

Hallo, C-16- Besitzer! Wer 
tauscht mit mir im Umkreis 
Saarbrücken C-16-Software? 
Erik Herrmann, Hauptstraße 
58a, 6601 Klarenthal 


ZS-Soft 

Bitte neuen Herbst-Winter- 
Katalog anfordern! 1,- DM 
Versand gebühr beilegen. 


* CPC * Topgames! * CPC * 

Tausche Wahnsinnsgames! 
Wer? Rolf Eppinger, jun., Fraun- 
hoferweg 4, 7440 Nürtüngen, 
Tel.: 0 70 22/87 63 - Tape/Disc 

MS-DOS! Tausche oder Ver- 
kaufe IBM Software. Spiele und 
Anwendungen. Für Liste schik- 
ken Sie bitte 6 ÖS (Rückku- 
vert). Rasche Antwort! Kenn- 
wort: DOS, Postf. 30, A-1032 
Wien. 


Tausch - Verkaufe 

Software für C-64, PC-128; T. 
Maier, Kalvarienberggasse 1, 
4600 Wels (Austria), Telefon; 
07242/7232 (6-9 Uhr). 

Computerfreak der knapp bei 
Kasse ist, sucht Software. Bin 
zu gegenseitigem Austausch 
bereit. Computertyp: MXS. Nur 
Kassette - keine Diskette. Muß 
nicht Originaispiel, kann auch 
auf andere Kassette überspielt 
sein. Wer interesäiert ist, 
schreibe an: Johann Döllen 
Jun., Kleinreichenbach 15, A- 
3900 Schwarzenau 

ATARI 800 XL: Tausche Softwa- 
re auf Diskette. Wer Interesse 
hat schickt seine Liste bitte an 
folgende Adresse. Norbert 
Kneip, Ruhrorter Str. 80, 4100 
Duisburg 1. 



auf eiM6m 3600 FeJüuFjlfQOen 
SUMiU. Vier tiiatoHscÜe 
Sceuartos mH Seenariogeuera- 
ier. Tojpiografjsciias GetanUe. 
7p WaHuiisyateme aus WK il. 

Äppie, C 64, ATÄm^ 


FarbHatafog mH 30 weHerep 

3)tfatUgta- linp PMaftlasju- 
Hot|ens pfeieu DM t . Bf m ! 



Postfach 2526 7600 Öffenbürg 

'■7/ -7. -• 


KONTAKTE 


Suche Tauchpartner für neue- 
ste C-64 Software! Oncy Disk, 
please! Listen oder Disk’s an: 
Postfach 1564, 6382 Frie- 

drichsdorf, Gretings to; TCB, 
ACC, T UR GLL, FAS, FCS, TGG 
and MM!!! 


ZS^Spft 

Bitte neuen Herbst-Winter- 
Ketalog anfordem! pM 

V^sand£|ebühr beilegen» 


Vereinsamter CPC-Freak 

sucht Gleichgesinnte(n) in 
München. Bitte schreibt an: P. 
Grubmair, Milbertshofener Str. 
30, 8000 München 40 

Commodore 64 Club HUP 

Unser Club befaßt sich im Mo- 
ment mit dem Commodore 64. 
Über jedes neue Ctubjnnitglied, 
das mit einem anderefiff Com- 
puter arbeitet freuen wir uns. 
Jedes .Mitglied erhälf eine 
Clubzeich Schrift mit Spielen, 
Tricks ... In unserm Ciub wer- 
den zusammen Programme 
ausgearbeitet und an alle Mitg- 
lieder verschickt. Bitte Pro- 
spekt anfordern! Über Interes- 
sente aus dem Ausland freuen 
wir uns besonders. Da wir un- 
wahrscheinlich viel Korospon- 
denz erhalten, bitte Rückporto 
beilegen - Danke! 
Computerclub HUR Brahmstra- 
ße 21. Kennwort: „Prospekt“, 
4690 Herne 1. RS.: Im Prospekt 
enthalten sind; Programme, 
Adressen, Informationen und 
sonstiges Allerlei . . . 

DFÜ - Suche Kontakt zu DFÜ- 
Nutzer. Bitte teilt mir Eure Er- 
fahrungen mit. Ich habe vor, 
mich auch DFÜ-mäßig zu betä- 
tigen. Danke! Czichowski, B., 
Uferstr. 31. 5170 Jülich 

* * * The ECS-System * * * 

Is looking for Freaks to swap. 
Software, Hardware and Ideas! 
Hi Crackers, Contact usül Post- 
lagerkarte: A02 4013, 5440 
Mayen 

C-16 Besitzer (29. J.) sucht Er- 
fahrungsaustausch mit Eben- 
solchen! Möchte auftretende 
Probiemchen mit anderen 
schneller lösen u. selbst Hilfe 
geben. Tel.: 02 02 / 75 17 23 

An VC-20 und Schneider Besit- 
zer! Computer-Club sucht 
Mitglieder, Informationen ge- 
gen Rückporto bei: A. Meier, 
Goethering 33 c, 8504 Stein 
(Computertyp angeben!) 

C-16 Anfänger - Suche Kon- 
takte zu C-16 Profis, die mir et- 
was beibringen, Tips geben 
und Prögr. für Spiele schicken: 
Oliver Kehle, Sulzstr. 23, 7401 
Pliezhausen 


c 16 chris 


96 


9/86 






Kleinanzeigen 


Funkamateur sucht dringend 
Kontakt zu Funkamateuren, die 
den C-16 benutzen. Bin interes- 
siert an Erfahrungsaustausch 
u. Programmen (Ritty, CW, Mail- 
box, Ecc.) Bitte meldet Euch, 
Bin für jeden Tip sehr dankbar 
(auch C-116 + Plus4-Benut- 
zer). Karl Ungericht, Vögele- 
bichl 26, A-6020 Innsbruck 

SUCHE Bundesweit C-64 
Freaks die mit ihrer Maschine 
Programme schreiben und 
spielen. Schreibt einfach an 
Hans-Jörg Simon, Leipzigerstn 
22, 3577 Neustadt, bis Bald!! 
Tschüss. 


An alte Atari-Besitzer!!! 

Unser Club sucht noch Mitglie- 
der. Jeder muß zwar einen Bei- 
trag bezahlen, wird aber end- 
schädigt, da er die Club-Zei- 
tung GOTO erhält. Wirverfögen 
über 67 Spiele. Derjenige der 
nicht eintreten möchte, kann 
auch die Zeitung bestellen. An- 
schrift: Grüner Udo, Dietrich- 
straße 22, 5650 Solingen 1. 


• • • Hey C64-Fan • • • 

Suche Tauschpartner, kaufe 
auch für den C64! Antwort ist 
100%! Listen an: Christian Ant- 
lons, Ketteierstr. 23, 4905 
Spenge!!! 


Suche Tauschpartner/in für al- 
le Arten von Programmen auf 
C64 Disketten, sendet Eure Li- 
sten an Siegfried Braun, Zehnt- 
wiesenstr. 35, 7505 Ettlingen. 


Suche Sponsor, der mich bei 
der Vermarktung meiner Spec- 
trumspiele finanziell unter- 
stützt. Melden Sie sich bitte 
(nur schriftlich) bei: Robert Fil- 
lips, Birkenstraße 30. 7014 
Kornwesthelm, BR-Deutsch- 
land. 

Sie sollen Hardsoftware ver- 
kaufen? Sie suchen Hardsoft- 
ware? Dann sind Sie bei uns 
richtig! SOFTSALE, Andreas 
Schmidt, Am Storchenbaum 9, 
6793 Bruchmühlbach-Miesau 
2, 06372/2481, Mo-Do 18-20 
Uhr. SOFTSALE, Ihr Partner in 
Sachen EDV! SOFTSALE, ein 
junges aufstrebendes Unter- 
nehmen mit Blick in die Zu- 
kunft! SOFTSALEI 


ZS-Soft 

Bitte neuen Herbst-Winter^ 
Katalog anfordern! 1,- DM 
Vefsandgebühr beilegen. 


Kennen Sie Computer-BRIEF- 
SPIELE? Möchten Sie einmal 
einen Staat zur Zeit Napoleons 
regieren, eine Firma leiten, das 
Weltall erkunden, Ihren Fuß- 
bali-BL-Verein managen. Infos 
zu EDV-verwaltete Simulations- 
spiele bei DECOS GmbH, Post- 
fach 831212, 6230 Frankfurt/ 
Main 80. 




CBS 


*** Hallo CPC-Besitzer! *** 

Ich tippe Ihre Programme f. 2 
Pfg. je Zeile ab (+ Rückporto 
2,50). Schicken Sie 3“Disk., Li- 
sting u. Geldschein (Rest wird 
per Scheck erstattet). Auch 
Tausch V. 6128-Programm (Li- 
sten gegen 80 Pfg. -Briefmar- 
ke). Marlies Klein, Finster- 
heckstr. 22, 6580 tdar-Ober- 
stein 1 

* C-16/116 REPARATUR-SER- 

VI CE * Repariere zu Tiefsprei- 
sen, nach Kostenvoranschlag! 
. . . und so wird’s gemacht! De- 
fekten C-16/116 in OriginalKar- 
ton mit Kurzer Fehierbeschrei- 
bung und 5, — DM für Rückpor- 
to an: C-16/116 Service, 
Trimbser Weg 26, 5440 Mayen 
14 


Verschenke massenweise 
Spiele für C-16III Schreibt mit 
Rückporto und Adresse an: An- 
dreas Brpich, Broichstr. 6, 4048 
Grevenbroich 5. 

Nebenverdienst für CPC-An- 
wender! Das beste Biorhyth- 
musprogramm plus Partner- 
schaftsanalyse. Bei Drucker- 
betr. ca. 8 DIN A4 Seiten pro 
Monat -I- Grafik, sehr ausführli- 
che Hinweise und Informatio- 
nen für jeden Tag. Ein TOP- 
Softwarepaket daß bereits er- 
folgreich auf kleinen Messen 
und Märkten Anwendung fand. 
Progr. (70K) Disk. DM 40,—, 
Kass. DM 30, — . Ralph Hilter- 
scheid, , Lufwig-Rosenberg- 
Ring 47, 2050 Hamburg-80. 
Tel.: 0 40/72119 74 


Dieses System ist noch lange nicht "tof .... 

... .dcwii CA Alnd NEü HejTEN €4.iis^t*oiitnt 

Hontezuna' s RevengeJJ^oio-Gr aph . Aben t euer 


^^rzäin [SPV Hur itgQ_i; tT he Dam Busters 

Taoper | james Boncl-007 


Illuslons 


Zenji Pitfall 11 
H.C.R.O. ** Oecathlon 


AS vBifflchifid«rie Tit«l zur Aumihlf 

AH- und VtRKAUF von C^S-Artik«ln. 

Inforwationcn, md Prei</lit<X"Liatei 

CeS- Teie«piei-CIu&, lOCQ 44, 

UeieeatraOe 12, ftuF 030 / 621 6Sa 


500.000(?) Computer-Freunde erreichen Sie mit 
Ihrer Kleinanzeige im aktuellen Software-Markt 

r - - - “ “ : """H Bis zu 5 Zeilen 

- An tronic-Verlag GmbH, Anzeigenabteilung, Postfach, 3440 Eschwege 

I Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten erreichbaren Ausgabe von asm in der angekreuzten Rubrik 

■ Biete ' i Software Ich ■ i Software Tausch L Kontakte 

an □ Hardware suche □ Hardware Ü Verschiedenes (Mixed) 


kosten nur DM 10,-* 
Jede weitere Zeile 

DM 2 (nur gegen Vorkasse) 



Name, Vornanne/Firma 


PZL/Ort 


Telefon -Nr. 


Straße/Nr. Datum, rechtsverb. Unterschrift 

Bitte für jeden But^hstaben, Wortzwischenraum und jedes Satzzeichen ein Kästchen verwenden! 
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Kleinanzeigen Jetzt 
noch preiswerter 










Werner mit seinem „Regisseur 
Thomas Meiertoberens! 


r 


Mit Hilfe der Firma MICRO- 
PARTNER kam es bei einem der 
größten Motorradtreffen anläß- 
lich des Loreley-Konzerts zu ei- 
nem Interview mit Werner. Nach 
einem stressigen Tag hatte 
Werner schließlich doch noch 


dem Äußeren. Der Bürgermei- 
ster kann in seinem riesigen 
Schlitten stockbesoffen an ih- 
nen vorbeifahren, aber wer im 
Käfer ankommt, wird angehal- 
ten. Vielleicht liegt es auch dar- 
an: Damals wußte ich mich an- 


fach so. 

TB: Wie ist dein Verhältnis zu 
micro-partner? 

WERNER; Gut! 

TB: Könntest du dich für Soft- 
ware-Spiele begeistern? 
WERNER: Der Mensch spielt 


TB: Die Werner-Figur hat immer 
eine große Klappe. Hast du die 
auch? 

WERNER: Normal ja! 

TB: Gelegentlich kommt taucht 
eine Figur auf, die dir sagt: 
„Mach das nlch’“[ Sagt das dei- 





■s-i-TC- 




ne Frau? 

WERNER; Nee. Das sag' ich mir 
selbst. 

TB: Wie ist dein Verhältnis zur 
ProssG? 

WERNER: Es ist ein ganz 
schlechtes Verhättnis. Die 
schreiben nie das, was ich sa- 
ge und meine. DasagtderChef, 
so können wir das nicht brin- 
gen, uncTdannwird das so nicht 
gebracht. 

TB: Welche Rolle spielt deine 
Frau? 

WERNER: Meine Frau ist meine 
Frau, und ich bin ihr Mann. 

TB; Wollt ihr irgendwann Kinder 
haben? 

WERNER: Kinder sind später ir- 
gendwann ^einmal erwünscht, 
im Moment nicht. 

TB; Hast du ein Idol? 

WERNER; Normal nich', aber 
eigentlich doch. (Keith Ri- 
chard) - Mick Jagger, der weiß, 
wo die Wurst gewachsen ist. 
TB: Die Geräuschkulisse spielt 
bei dir eine große Rolle. Gehört 
sie zu deinem normalen Wort- 
schatz? 

WERNER: Die Geräusche sind 
das schwierigste überhaupt. 
Sie in Worte zu fassen, muß 
sorgfältig überlegt werden. Das 
richtig Ausgedachte ist das 
Brillante daran. 

TB; Hast du zur Zeit neben den 
Computern auch noch ein an- 
deres Hobby? 

WERNER: Wein, Weib und Ge- 
sang! 

TB: Würdest du dir das Werner- 
Softwarespiel kaufen? 
WERNER: Normal ja. Wenn ich 
es kaufen müßte, würde ich es 
mir kaufen. 

TB: Sollen noch weitere Wer- 
ner-Programme folgen? 
WERNER: Normal ja, aber bes- 
ser nich’l Besser Urlaub! 


scheinend nicht zu benehmen, gerne, doch manchmal ist das 
heute ja - normal nich’. gar nicht so gut! 

TB: Wie kam es dazu, daß du TB: Hastdu vieileichteineAnti- 
nach den Comics jetzt auch mit pathie gegen Computer? 
einem Software-Programm WERNER: Die sind einfach da. 

„Marke Werner“ auf dem Markt Tand, Tand ist das Gebilde von 

erscheinst? Menschenhand! 

WERNER: Mein Verleger steht TB: Hast du trotzdem eine Art 

auf Computer. Mir selbst fehlt Lieblingsspiel während der 

der innere Drang, das Pro- Zeit bei micro-partner ent- 

gramm zu machen. deckt? 

THOMAS (micro-partner): Mir WERNER: Ja, wie heißt das 

auch! doch gleich? Nibbler - dieses 

WERNER: Irgendwann merkst Nibbler finde ich ganz interes- 

du dann, daß das Scheiße ist, sant. Macht Irgendwie Spaß, 
und dann machst du das ein- TB: In deiner Jugend warst du 

auch nie in diesen Spielhöllen? 
WERNER: Ich hab' nur wenig 
Sympathie für die Dinger. Le- 
. ' diglich die Leute haben mich 

s interessiert. Wenn man da ge- 

spielt hat, denkt man hinterher, 
daß man etwas Besseres hätte 


Zeit, mit Thomas Brandt (TB) in 
gemütlicher Runde ein paar 
Fragen zu beantworten. 

TB: Werner, gleich vorab. War- 
um sind deine Comics im Ver- 
gleich zu anderen so teüer? Im- 
merhin sind es überwiegend 
Jugendliche, die deine Comics 
lesen, und die sind finanziell 
nicht so gut gestellt. 

WERNER: Das liegt ganz ein- 
fach am Verlach. - Aber warum 
viel zu teuer? Wenn die Leute 
ins Kino gehen, zahlen sieauch 
acht Mark und haben nur eine 
gute Stunde was davon. Von 
meinen Büchern haben sie län- 
gerwas und können immer wie- 
der reinschauen. 

TB: Ist der Comic- und Bild- 
schirm-Werner mit der Person 
Werner identisch? 

WERNER; Normal ja! 

TB; Wie ist dein Verhältnis zur 
Polizei? In deinem Programm 
und den Comics schneidet sie 
äußerst schlecht ab. 

WERNER; Wenn du keine Koh- 
len hast, nerven sie. Jetzt, wo 
ich Kohle habe, lassen sie mich 
in Ruhe. Sie gehen immer nach 


Pünn zw^arfigebt’s . . i 




Soweit unser Interview, das 
ASM -Mitarbeiter Thomas 

Brandt mit Werner führte. Wir 
möchten nicht versäumen, Ih- 
nen zu versichern, daß sowohl 
Thomas als auch Werner erst 
nach Ende des Gesprächs zum 
angenehmen Teil des Zusam- 
mentreffens (sprich: dem 
Flasch hier) übergingen. 


Die Adresse^ ÄSM-Rbdäkt16hj ^ 
c/ö TRÖNtC-Verlag^Postfach S70 
3440 Eschwege, Kenn Wort:. 
„Werner^/' 

Die ppstkarr I 
ten bitte.bis J 
30.11.1986Ä I 
Schreibt ünsl 


Anm.; Das Interview wurde 
unzensiert wiedergegeben! 
-Der „Chef“ (s.oben!) 












































TOP 30 im November 



Aktuelle I Letzte 
Plazierung Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 

9 

Jack the Nipper 

C-64/Spectrum/MSX/Schneider 

Gremlin Graphics i 

L 

2 

2 

Leaderboard Golf 

C-64, Atari, ST, Amiga {spec.&schn. roig 0 n) 

US Gold 1 

3 

30 

Dragon’s La Ir 

Commodore 64/Einstein 

Software Projects 1 

fep 

4 

11 

Thrust 

C-64/ Atari XL/Spectrum 

Firebird 1 

— 

I 5 

14 

Mission Elevator 

Commodore 64/Schneider 

Micropool g 

i ^ 


Paperboy 

Spectrum 

Elite ll 

!SJ 

7 

16 

Kane 

C-64/Schneider/Spectrum 

Mastertronic | 

8 

4 

Split Personalities 

C-64/Spectrum/Schneider 

Domark p 

9 

— 

Dan Dare 

C-64/Spectfum/Schneider 

Virgin Games | 

10 

— 

Trivial Pursult 

Spectrum/C-64/Schneider/BBC 

Domark g 

11 

1 

Green Beret 

C-64/Spectrum/Schneider 

Imagine H 



12 

25 

Herz von Afrika 

Commodore 64 

Ariolasoft M 

13 

3 

Ghosts ’n’ Goblins 

C-64/Spectrum/Schneider 

Elite i 

1 

21 

They sold a Million 

C-64/Spectrum/SchneEder 

Hit Squad | 

15 

8 

Kik Start 

Ata ri XL/C-64/Schneider/C-1 6/C-1 28 

Mastertronic | 

16 

13 

Knight Games 

C-64/Schneider 

English Software 

1 

— 

Super Cycle 

C-64/Spectrum/SchneEder 

EPYX/US Gold P 

• - 

18 

— 

Knight Rider 

C-64/Spectrum/Schneider 

Ocean 

19 

— 

Ace 

C-64/C-1 6/Spectrum 

Cascade | 

- ^ 

20 

5 

Formula One Simulator 

MSX/C-16/C-64/Schneider/Spectrum 

Mastertronic i 

bf‘- 

21 

22 

Dynamite Dan ll 

Spectrum 

Mirrorsoft r 

22 

15 

International Karate 

C-64/MSX/Spectrum/C-16/Schneider 

System ^/Endurance | 

1 23 


Go for Gold 

C-64 

Americana 

1 24 

6 

Bomb Jack 

C-64/Speclrum/Schneider/C-16 

Elite 

?•' 

25 

10 

Pyracurse 

Spectrum 48/128 

Hewson Consultants 

26 

— 

Strike Force Harri er 

C-64/Spectrum 

Mirrorsoft 

» ■“ 

27 

— 

Ninja Master 

C-64/Atari XL 

Firebird 

28 

— 

W.A.R. 

C-64 

Martech 

29 

— 

Lightforce 

Spectrum/C-64/Schnejder 

FTL/Gargoyle |' 

1 30 

— 

Super Huey II 

C-64/Atari XL/Atari ST/Apple/AmIga 

Cosmi 1 


Top Ten/C-64 


1 Leaderboaril 

2 Dragon’s Lair 

3 Speed King 

4 Ghost 'n' Gobliiis 

5 ilack the Hipper 
G Mission Elevator 

7 Go for Gold 

8 Tfarust 

9 Tau Ceti 

10 International Karate 


US Gold 

Software Technics 

Mastertronic 

Elite 

Gremlin Graphics 

Micropool 

Americana 

Firebird 

CRL 

System 3 




Top Ten/Spectrum 

1 Jack the Nipper 

Gremlin Graphics 

2 ACE 

Cascade 

3 Bobby Bearing 

The Edge 

4 Trivial Pursuit 

Domark 

5 Ghosls ’n’ Goblins 

Elite 

6 Knng-Fu Master 

US Gold 

7 Knight Rider 

Ocean 

8 Lightforce 

FTL 

3 Green Beret 

imagine 

1 0 Sam Fox Strip Poker 

Martech 




„Jack the Nipper“ ist am Ziel seiner Wün- 
sche: Der Frechdachs ist Jop“! 












a--!^ 





„Mission Elevator“ (Software made in 
Germany) steigt und . . . 



Top Ten/Schneider 

1 Jack the Nipper 

Gremlin Graphics 

2 Kane 

Mastertronic 

3 Thrust 

Firebird 

4 Green Beret 

Imagine 

5 Werner 

Ariolasoft 

6 Storm 

Mastertronic 

7 Elite 

Firebird 

8 Ghost ’n’ Goblins 

Elite 

9 Trivial Pursuit 

Domark 

10 Harvey Headbanger 

Firebird 


Top Ten/ ATARI 

1 Kik Start 

Mastertronic 

2 Beer Belly 

Americana 

3 Thrust 

Firebird 

4 Football Manager 

Addictive 

5 New York City 

Americana 

6 Warriors of Ras 

US Gold 

7 On Man and his Droid 

Mastertronic 

8 Soccer 

Sparklers/US Gold 

g Polar Pierre 

Databyte 

1 0 BoHlderdash II 

Databyte 
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Also auf gepaßt, Ihr Spiele 
Freaks und Joystick-Rütt 
ler! 


Eure Aufgabe ist, wie ge- 
sagt, den originellsten 
Computer aller Zeiten zu 
entwerfen. 


Tagesfahrt zum holländischen Soft 
■ I I Wl W ■ ware-Haus AACKOSOFT in Leiden. 

Und dazu: Ein Software- Paket im Wert von 250 Mark . 


Dabei sind Eurer Fantasie 
keine Grenzen gesetzt: 
Vom integrierten Colado- 
sen-Halter über den einge- 
bauten Aschenbecher bis 
zur Kopfstütze für ein klei- 
nes Nickerchen während 
der Ladezeiten ist alles er- 
taubt! Alles klar? 


Ein Programmpaket von AACKOSOFT 
im Wert von 120 Mark! 


Ein Programmpaket von AACKOSOFT 
im Wert von 70 Mark! 


Na, dann tos! Ihr könnt Eu- 
ren Super-Computer zeich- 
nen oder in Öl malen 
schnitzen, kneten oder bild- 
hauern oder, oder oder . . . 


Je ein Programm im Wert von ca. 35 Mark! 


Eine Bedingung sollte der 
Entwurf aber erfüllen: 
Wenn man nach Eurer Vor- 
lage einen Computer bauen 
würde, müßte dieser funk- 
tionstüchtig sein. 


Je ein Programm im Wert von ca. 10 Markl 


roger? 


Wir hoffen, es gelingt Euch, 
die Produkte Eurer Kreativi- 
tät irgendwie zur ASM-Re- 
daktion zu befördern. Ats 
Belohnung warten 25 sah- 
nemäßige Gewinne auf 
Euch, die das Haus PROFI- 
SOFT zur Verfügung ge- 
stellt hat! 


Arbeit ! 


Schickt Eure Konstruktionen oder Zeichnungen an: TRONIC-Verlag, 
ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege. 

RS. Schicht (sprich: Einsendeschluß) ist am 30.12.86! 
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Wie aus dem Menü zu entneh- 
men ist, wurde das Programm 


len Blau in ein Rot geändert. 
Auch das Innere des Moduls 
hat sich offensichtlich nicht 
verändert. Die Überarbeitung 
scheint sich somit (positiver- 
weise) nur auf das Programm 
selbst zu beschränken, wel- 
ches in einem 8k Eprom zu fin- 
den ist. Dies macht sich auch 
schon nach dem ersten Ein- 
schalten bemerkbar. Die bisher 
übliche Bedienungsanleitung 
wurde durch ein neues Haupt- 
menü ersetzt: 


m\K QDDs 


zusätzlich ab. 

Die Funktion R entspricht dem 
bisherigen Arbeitsverfahren; 
hier wird lediglich ein System- 
Reset ausgelöst. 

Die leistungsfähigste und wohl 
immervermißte Funktion dürfte 
wohl mit S angesprochen wer- 
den. Mit Hilfe dieser Funktion 


ges Kopierprogramm für Files 
beliebiger Art (geschützte Files 
können hiermit natürlich nicht 
kopiert werden). 

Fazit: Freeze Frame MK II ! bietet 
zahlreiche wertvolle Vorteile 
gegenüber der alten Version; 
allerdings gelang bei der ei- 
gentlichen Freeze-Funktion 


MK III NORMAL M-Funktion MK II NORMAL 


Trap 251 Blöcke 246 Blöcke 245 Blöcke 

Deactivators 245 Blöcke 242 Blöcke 241 Blöcke 


□ P 




Programm: Freeze Frame MK 
IM, System: C-64/128/128D, 
Preis: 1 39 DM, Hersteller; 
Evesham Microsoft, England, 
Vertrieb: Computer Shop, 
Landsberger Str. 104, 8000 
München 2. Tel.: 089/5022463. 
Nach dem großen Erfolg von 
FREEZE FRAME MK II ist seit 
kurzem eine verbesserte Ver- 
sion dieses Kopiermoduls im 
Handel. Wir wollten in einem 
Vergleichstest herausfinden, 
wo die Unterschiede bzw. die 
Verbesserungen liegen. 

Im Äußerlichen unterscheidet 
sich das neue Modul weder in 
Form noch Farbe von der bishe- 
rigen Version, lediglich die Ver- 
packung wurde von einem hel- 


um zahlreiche Funktionen er- 
weitert. Besonders interessant 
schien mir hier die Funktion M. 
Diese Funktion beschreibt den 
kompletten Speicherinhalt mit 
einem bestimmten Wert und 
führt danach einen System-Re- 
set durch. Nun können Pro- 
gramme auf die herkömmliche 
Art geladen und „gefreezt“ wer- 
den. Der Vorteil dieser Methode 
ist, daß der Freezer nur die 
Speicherbereiche ablegt, wel- 
che tatsächlich von einem Pro- 
gramm abgeändert wurden. In 
der Praxis zeigte sich jedoch, 
daß diese Methode kaum er- 
wähnenswerte Resultate 
brachte. Allerdings muß ange- 
merkt werden, daß lediglich 
zehn Programme miteinander 
verglichen wurden. Die Tabelle 
zeigt anhand zweier Program- 
me, wieviel Speicherplatz ein- 
gespart werden kann. 

Wie aus der Tabelle zu entneh- 
men ist, benötigt Freeze-Frame 
MK lll trotz Memory-Mode et- 
was mehr Diskettenspeicher- 
platz als sein Vorgänger. Offen- 
sichtlich speichert das neue 
Modul einige Speicherberei- 
che aus Sicherheitsgründen 


soll es möglich werden, auch 
Programme, welche aus meh- 
reren Teilen bestehen, auf Kas- 
sette bzw. Diskette abzuspei- 
chern. Leider hatten wir im Test 
lediglich ein Programm zur Ver- 
fügung, welches aus mehreren 
Teilen besteht: Knight Games. 
Allerdings hatte der Freezer ge- 
rade bei diesem Programm sei- 
ne Probleme; trotz mehrfacher 
Versuche gelang es nicht, das 
Programm zu „freezen“. Dies 
bedeutet Jedoch nicht unbe- 
dingt, daß der Freezer bei allen 
mehrteiligen Programmen Pro- 
bleme macht: Genauen Auf- 
schluß dürfte hier ein langfristi- 
ger Test bringen. 

Weitere Funktionen sind D für 
das Anzeigen des Diskettenin- 
haltes, F für das schnelle For- 
matieren von Disketten und 
schließlich C, ein leistungsfähi- 


kaum eine wesentliche Verbes- 
serung. Programme, die bisher 
nicht kopiert werden konnten, 
können zum Teil auch mit dem 
neuen Modul nicht dupliziert 
werden. Eine Ausnahme aller- 
dings ist die Möglichkeit jetzt 
auch Programme, welche 
nachladen, zu „freezen“. An- 
sonsten bietet dieser Freezer 
die gleiche Qualität und Si- 
cherheit wie sein Vorgänger. 

Frank Brall 


Positiv: Benötigt weniger 
Diskettenkapazität durch M- 
Funktion; nachladende Pro- 
gramme ebenfalls kopier- 
bar; schnelles Formatieren 
von Disketten; Kopierpro- 
gramm für Files. 

Negativ: Sicherheit der Ko- 
pien kaum verbessert. 


M - CONFIGURE 
R - NORMAL RESET 
S - SUBSEQUENT 
PARTS 

D - DIRECTORY 
F - FORMAT 
C - FILE COPY 
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ANWENDER 


Neues Basic für Arcade-Games 


Programm: ACB Arcade Con- 
struction Basic, System: CPC 
464, Preis: Kass. 44 DM, Her- 
steller; Hiscore, Vertrieb; Peter 
West Records GmbH, Am 
Heerdter Hof 1 5, 4000 Düssel- 
dorf 11. 


ware-Branche so üblich ist, 
bleibt ein „Spiele-Generator“ 
selten allein. Inzwischen gibt 
es zahlreiche Tools, welche 
Ähnliches oder sogar mehr lei- 
sten. Eines dieser Programme 
ist ARCADE CONSTRÜCTION 



BASIC von HIGHSCORE, wel- 
ches seit kurzem zu einem re- 


Wer hat noch nie den Wunsch 
gehabt, selbst mal ein Arcade- 
Spiel auf dem Schneider zu 
entwickeln? Meist scheitert 
dieses Vorhaben an der Ge- 
schwindigkeit des Basic-Inter- 
preters oder an der Unkenntnis 
der Z80-Maschinensprache. 
Inzischen gibt es von zahlrei- 
chen Herstellern Tools, welche 
helfen sollen, diese Probleme 
zu beheben. Eines der bekann- 
testen und auch leistungsfä- 
higsten war bisher LASER BA- 
SIC, welches wir schon in einer 
älteren Ausgabe vorgesteilt ha- 
ben. Wie es jedoch in der Soft- 


lativ günstigen Preis angebo- 
ten wird. 


Kein Generator 


Wie der Name dieses Program- 
mes schon verrät, handelt es 
sich hier nicht um einen söge-- 
nannten „Generator“, sondern 
vielmehr um eine umfangrei- 
che Basic-Erweiterung, ähn- 
lich dem bekanntem Laser Ba- 
sic. Im Gegensatz hierzu wer- 
den die Befehle allerdings 
nicht als RSX-Befehle einge- 
bunden, was eine einfachere 


Die TURBO TOOLS für SIE! 


Die Reihe professioneller Programme rund um Turbo Pascal in deutscher oder eng- 
lischer Version. Neuheit: MYSTIC PASCAL, 640 KB/Multitasking 199,- 

EXTENDER: 640 KB Im Code, virtuelle Arrays bis 32 MB dt, oder engl. 

UTILITIES: Structure Analyzer, Command Repeater, Super Tools engl. 

DEBUG PLUS: Symbolischer Debugger, für Turbo, auch Herkules dt. oder engl. 
TOOLS PLUS: Nutzen Sie die vollen Möglichkeiten Ihres PC’s und DOS 345,- 

ASYNC PLUS: Unterstützung zur Programmierung der seriellen Adapter 345,- 

Die Norton Tools 

UTILITIES: Die legendären Hiifsprog ramme, mit UnErase und DiskTest 295,- 

EDITORr Der schnelle und leistungsfähige Editor für dBase und Ass. 295,- 

COM MANDER: Benutzeroberfläche, eigene Menüs u. 'point and shoof 295,- 

Durch transaktionsorientiertes Kopieren wird jede Disketteninformation dupliziert. 
Bitte die Copyright-Bestimmungen beachten! (Belegt einen kurzen Steckpietz}. 
OPTION BOARD: und vergessen Sie jeden KopierschLftz 397,- 

Neuheiten direkt aus den USA: 

ABOVE DISK: Emuliert den EMS Speicher auf Platte oder Ext-Mem. 375,- 

PERISCOPE: Hard/Software Debugger, z. B. für Turbo Pascal In 3 Ausführungen 



H & B EDV, H. Auerbach 

Olgastraße 1 , 7992 Tettnang 1 , Telefon 0 75 42 / 63 53 


Handhabung erlaubt. ACBasic 
stellt mehrals 50 neue Befehle 
zur Verfügung, welche aller- 
dings vorwiegend zur Steuer- 
ung von Shapes bzw. Sprite-Si- 
mulationen verwandt werden. 

Die Shapes, welche im Hand- 
buch ständig als Sprites be- 
zeichnet werden, können bei 
ACBasic eine maximale Größe 
von 255 Punkten horizontal 
und vertikal besitzen. Aller- 
dings gehen größere Shapes 
stark zu Lasten der Ausfüh- 
rungsgeschwindigkeit. 

Ein auf der Programm Kassette 
mitgeliefertes Demo veran- 
schaulicht die enormen Mög- 
lichkeiten dieser Basic-Erwei- 
terung. Allerdings erinnern 
auch hier sehr viele Demon- 
strationen an Laser Basic - of- 
fensichtlich war dem ACBasic- 
Autor diese Erweiterung nicht 
unbekannt. Neben mehrfarbi- 
gen Shapes, welche im Vorder- 
und Hintergrund bewegt wer- 
den, werden Texte zeilenweise 
verschoben, Grafikbildschirme 
ein- und ausgeblendet, ani- 
mierte Figuren bewegt und 
schließlich ein PAC-MAN-Spiel 
vorgeführt. Überraschend sind 
wirklich die Geschwindigkei- 
ten. in denen die Abläufe von- 
statten gehen. Für den Profi al- 
lerdings ist meist sehr leicht zu 
erkennen, daß hier kein reines 
MC-Programm abiäuft - dafür 
reicht einfach die Geschwin- 
digkeit doch nicht ganz aus. 

Das mit 12 Seiten relativ dürftig 
ausgefallene Handbuch gibt 
zwar Auskunft über jeden Be- 
fehl, enthält jedoch wenig In- 
formationen oder Tips zum Ent- 
wickeln eines eigenen Spieles; 
lediglich ein kurzes Beispielli- 
sting zu jedem Befehl hilft hier 
weiter. Allerdings ist das 
„Handbuch“ in Deutsch gehal- 
ten und dürfte zumindest für 
den etwas erfahreneren Com- 
puterfreund ausreichen. 

Neben den Sprite befehlen be- 
sitzt ACBasic auch Befehle für 
ANIMATION, ZEICHENSATZ- 
MANIPULATION, SOUND und 
BANKSWITCHING. Bei den Ani- 
mationsbefehlen ist es mög- 
lich, interrupt-gesteuerte Sha- 
pes zu animieren, ohne daß das 
Programm unterbrochen Wer- 
dern müßte. Die Befehle zum 
Manipulieren des Zeichensat- 
zes beinhalten im wesentli- 
chen die Möglichkeit, Buchsta- 
ben zu spiegeln oder zu rotie- 
ren. Ein neuer Sound-Befehl 
erlaubt nun endlich auch das 
Ansteuern von Hardware-Hüll- 


kurven, was bisher recht 
schwierig war. Auch Befehle 
zum Verwalten von verschiede- 
nen Speicherbänken, zum Bei- 
spiel für den Bildschirm, fehlen 
natürlich nicht bei ACBasic. 

Ein auf der Rückseite vorhan- 
dener Spritedesigner erlaubt 
auf einfache Weise das Erstel- 
len von Sprites (eigentlich Sha- 
pes). 

Als abschließendes Urteil kann 
man sagen, daß im Vergleich zu 
Laser Basic die Shape-Bewe- 
gungen etwas langsamer ab- 
laufen; allerdings ist die Ge- 
schwindigkeit des ablaufen- 
den Basic-Programmes bei 
ACBasic wesentlich höher. 
Dies rührt offensichtlich daher, 
daß ACBasic weniger Befehle 
besitzt und darüberhinaus 
auch nicht als RSX-Erweite- 
rung ausgelegt ist. Auch die 
Bedienung scheint mir, nicht 
zuletzt durch die Anzahl der 
Befehle, etwas einfacher zu 
sein. Interessant ist auch, daß 
im Handbuch erwähnt wird, wie 
das Programm sowie das Demo 
auf Diskette übertragen wer- 
den können. Leider ist dieser 



Vorgang nicht ganz fehlerfrei, 
so daß es oft zum sogenannten 
„Out of Memory“ kommt. Dies 
liegt daran, daß der Kassetten- 
puffer vor dem Kopieren verlegt 
werden muß. was im Handbuch 
offensichtlich unterschlagen 
wurde. Frank Brall 


Positiv; Echte Einbindung 
(keine RSX-Befehle); Aus- 
nutzung des Interrupts; ein- 
fache Handhabung und Er- 
lernbarkeit; günstiges Preis- 
/Leistungsverhältnis; 
schnelle Abarbeitung des 
Basic-Programmes. 

Negativ; Relativ langsame 
Shapebewegungen; unge- 
nügendes Handbuch. 
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Auf der Suche nach dem BUG 


Programm; Turbo Debug Plus, 
System; MS-Dos min. 256 KBy- 
te, Preis: 199 DM, Hersteller: 
Turbo Power, Vertrieb: H&B 
EDV, H. Auerbach, Olgastr. 1, 
7992 Tettnang 1 

Trotz aller Vorzüge von Turbo 
Pascal, vermißt der anspruchs- 
volle Programmierer doch im- 
mer wieder eine Möglichkeit, 
das Programm schrittweise mit 
eine Debugger zu untersu- 
chen. Da seit einiger Zeit ein 
solches Programm von der Fir- 
ma H&B EDV angeboten wird, 
haben wir uns das Programm 
etwas näher angeschaut. Das 
Programm nennt sich TURBO 
DEBUG PLUS und wird auf ei- 
ner Diskette für den IBM PC ge- 
liefert. Die mitgelieferte Doku- 
mentation ist zwar sehr um- 
fangreich, jedoch leider fast 
ausschließlich in Englisch ge- 
halten. 

Nachdem, wie in der Anleitung 
beschrieben, das File TURBO.- 
COM auf die DEBUG-Diskette 
übertragen wurde, ist die In- 
stallation beendet. Durch den 
Aufruf von DEBUG wird wie ge- 
wohnt der Turbo-Compiler ein- 
geladen. Dieser kann nun wie 
gewohnt bedient werden, le- 


bler-Debuggern wie Atron, Pe- 
riscope, Symdeb und Codes- 
mith verarbeitet werden kön- 
nen. Dies ist eine gute Verbin- 
dung, da Ihnen hier die Mög- 
lichkeit gegeben wird, z.B. resi- 
dente Turbo Pascal-Program- 
me, die Sie z.B. mit TURBO PO- 
WER TOOLS erstellt haben, 
auszutesten. 

Da die Bedienung von DEBUG 
sehr einfach gestaltet wurde, 
eignet sich dieses Programm 
gleichermaßen für den Anfän- 
ger und Profi-Programmierer 
und sollte eigentlich keinem 
ernsthafter Programmierer in 
seiner Sammlung fehlen, f.b. 


Positiv: 

MAP Files für Assembler De- 
bug-Programmer erzeug bar; 
Source-Code bleibt wäh- 
rend der Ausführung sicht- 
bar, 

Variablen können kontrol- 
liert oder verändert werden, 
Einfache Bedienung in Zu- 
sammenarbeit mit Turbo 
Pascal; 

Breakpoints in Proceduren, 
Funktionen, Hauptpro- 
gramm möglich. 

Negativ: 

Arbeitet nur im Memory-Mo- 
de; 

COM-Files lassen sich nicht 
testen. 



einer Tastenkombination kann 
bei der virtuellen Biidschirm- 
verwaltung zwischen Pro- 
grammschirm und DEBUG- 
Schirm hin und her geschaltet 
werden. Bei der Biidschirmge- 
staltung werden übrigens alle 
Graphikmodi des IBM PC voll 
unterstützt. Auf diese Weise 
läßt sich der Ablauf des Pascal- 
Programmes Zeile für Zeile, 
Statement für Statement auf 
dem Bildschirm verfolgen. Es 
lassen sich Breakpoints setzen 
oder sogar globale oder lokale 
Variablen innerhalb des Pro- 
grammes verändern. 
Variableninhalte können zu je- 
dem Zeitpunkt an jeder beliebi- 
gen Programmstelle kontolliert 
werden. Auf diese Weise ge- 
lingt es relativ schnell, auch 
den letzten Bug aufzuspüren. 
Dieses interaktive Arbeiten ist 
allerdings nur im Memory-Mo- 
dus möglich, da überden Sing- 
le-Step- Interrupt das im Me- 
mory-Modus compilierte Pro- 
gramm getestet wird. Das Aus- 
testen von COM-Files ist mit 
TDebug also nicht möglich. Ei- 
ne weitere Möglichkeit von De- 
bug ist, spezielle MAP-Files auf 
Diskette zu erzeugen, die voll 
und ganz von externen Assem- 


diglich durch den Befehl RUN 
meldet sich DEBUG. Man befin- 
det sich ab jetzt in einem soge- 
nannten „DEBUG-Modus“ und 
kann dem Pascal-Programm 
sozusagen während der Arbeit 
auf die Finger schauen. DEBUG 
verwaltet zu diesem Zweck 


zwei virtuelle Bildschirme, wo- 
bei einer den SOURCE-Text 
und der andere den normalen 
Programmablauf anzeigt. Mit 
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Oroße Versprechungen, sehr wenig Leistung! 


übrigen wird im Handbuch der 
Pfeil ständig als Maus bezeich- 
net, wir konnten jedoch hier 
keine Ähnlichkeit mit einer sol- 
chen feststellen. Nun, um alle 
Fähigkeiten des Systems zu 
untersuchen, hatten wir uns 
vorgenommen, Menüpunkt für 
Menüpunkt anzuwählen und zu 
bewerten. Leider sch eiterte un- 
ser Vorhaben an der Struktur 
der Menüpunkte völlig, denn 
Jeder Menüpunkt rief ein neues 
Menü auf. Relativ einfach ist 
das Farbmenü gehalten. Hier 
werden lediglich die Punkte 
AENDERE HiNTERGRUNDFAR- 
BE, AENDERE RAHMENFARBE, 
AENDERE SCHRIFTFARBE und 
AENDERE PFEILFARBE zur 
Auswahl gestellt. Durch das 
An wählen eines dieser Punkte 
wird eine Farbpalette ausgege- 
ben, die durch das entspre- 
chende Anwählen einer Farbe 
endlich das entsprechende 
Register ändert. Nachdem wir 
den Weg zum Hauptmenü wie- 
der gefunden hatten, ging es 
auf zum Diskettenmenü. Hier 
wird einem die Möglichkeit ge- 
geben, ein Spiel zu laden/spei- 
chern oder zu löschen. Weiter- 
hin ist es möglich, eine Diskette 
zu formatieren oder deren In- 
halt auf dem Bildschirm anzu- 


zeigen. 



Programm: MAG-Spielegene- 
rator, System: C64, Preis: 
59DM, Hersteller/Vertrieb: 
MAG-Software, Schwarzwald- 
ring 49, 7505 Ettlingen 4. 

Nachdem wir in den bisherigen 
Ausgaben von ASM immer nur 
Spielprogramme unter der Ru- 
brik „Flop des Tages“ kürten, 
blieb uns diesmal gar nichts 
anderes übrig, als auch ein An- 
wenderprogramm mit dieser 
Bezeichnung „zu ehren“. Bei 
dem Programm handelt es 
sich um ein deutschen Spiele- 
generator der Firma MAG, wel- 
cher seit einiger Zeit für den 
relativ hohen Preis von 59 DM 
angeboten wird. 

„Eindrucksvolle Spiele". 
„Hochauflösende Farbgrafik“. 
„Geld verdienen durch den Ge- 
nerator": Diese und viele ande- 
re Schlagzeilen bestimmen das 
Bild der MAG-Werbeanzeigen. 
Nicht zuletzt aus diesem Grund 
haben wir uns entschlossen, 
das Programm etwas näher an- 
zusehen und waren gespannt, 
wie dieses gegenüber ähnli- 
chen Programmen abschnei- 
det. 

Das Programm wird auf einer 
Diskette mit einer 18-seitigen 
Dokumentation (MAG spricht 
von „Handbuch“) geliefert. 
Nachdem ich einige Seiten der 
Dokumentation studiert hatte, 
war ich überrascht, wie viele 
Möglichkeiten doch in diesem 
System stecken müßten, da ne- 
ben SPRITEMENÜ, GRAFIKME- 
NÜ. BILDERMENÜ, GE- 
RÄÜSCHMENÜ noch sage und 
schreibe 12 weitere Menüs er- 
reichbar sind. An Untermenüs 
wurde zumindest bei diesem 
Generator nicht gespart. 
Gleich nach dem Laden er- 
scheint das Hauptmenü: 

- FARBMENÜ 

- DISKETTENMENÜ 

- DESIGNMENÜ 

- SPIELELOGtKMENÜ 

- SPIEL SPIELEN 

Die gesamte Bedienung des 
Spielegenerators erfolgt natür- 
lich, wie bei allen modernen 
Programmen üblich, per Joy- 
stick. Wie wir es schon von GA- 
MEMAKER, dem Activision- 
Spielegenerator her kennen, 
wird über Joystick ein Pfeil am 
Bildschirm bewegt. Durch ein- 
faches Ansteuern eines mar- 
kierten Feldes können be- 
stimmte Funktionen oder Be- 
fehle ausgeführt werden. Im 


Nun aber zum DESIGNMENÜ, 
eines der wichtigsten Bestand- 
teile eines modernen Spielege- 
nerators: Nach dem Aufruf er- 
lauben 4 weitere Menüs den 
Aufruf des GRAPHIKMENÜS, 
SPRITEOBJEKTMENÜS, ZEI- 
CHENMENÜS oder des schon 
bekannten FARBMENÜS. Als 
ersten wählten wir im DESIGN- 
MENÜ das GRAFIKMENÜ und 
erhielten als Ergebnis 4 neue 
Menüs. Da es offensichtlich un- 
möglich ist, das Programm an- 
hand seiner Menütechnik zu 
beschreiben, beschränke ich 
mich nun auf die Leistungen. 

Das Grafikmenü erlaubt im we- 
sentlichen das Definieren von 
Standard-und Multicolor-Spri- 
tes. Außerdem lassen sich bis 


zu 128 veschiedene Qrafikzei- 
chen neu definieren und 
schließlich in einem Bild zu- 
sammenfügen. Die Handha- 
bung aller Punkte ist nach un- 
serem Geschmack denkbar 
schwierig bzw. umständlich 
verwirklicht worden. So müs- 
sen beispielsweise Zeichen für 
Zeichen definiert werden, um 


schließlich wie in einem Puzzle 
zu einem Bild zusammengefügt 
zu werden. Wie überall „er- 
leichtern“ auch hier die zahlrei- 
chen Untermenüs erheblich 


die Arbeit. Der Spriteeditor ist 
leider nicht sehr komfortabel 
und bietet neben der Möglich- 
keit, Sprites zu spiegeln keine 
weitere Manipulations-Mög- 
lichkeiten. Ähnlich schwach 
sieht es auch bei der Definie- 
rung von Grafikzeichen aus. 

Der wichtigste Punkt kommt 
jetzt: Das SPIELELOGIKMENÜ 

Auch diese besteht vollständig 
aus vorgefertigten Befehlsse- 
quenzen. Eine Art richtiger Be- 
fehlssatz wie bei GAMEMAKER 
oder anderen Spietegenerato- 
ren existiert hier nicht. Dies hat 
natürlich zur Folge, daß erstell- 
te Spiele sich nur unerheblich 
von einander unterscheiden. 
Der Geräuschgenerator er- 


laubt übrigens nicht viel mehr 
als die sowieso vorhandenen 
Register des C64 mit beliebi- 
gen Werten zu beschreiben. 
Durch ein paar POKE-Befehle 
lassen sich ähnliche Geräu- 
sche übrigens auch in Basic er- 
zeugen. In einem sogenannten 
Bjidermenü lassen sich ver- 
schiedene Bildschirme mitein- 


ander verknüpfen, so daß eine 
Spielfigur sich beispielsweise 
in einem Labyrinth befinden 
kann, welches über die Bild- 
schirmbegrenzungen hinaus- 
ragt. Der Bildschirm wird in ei- 
nem solchen Fall gescrollt, was 
uns recht gut im Demopro- 
gramm gefiel. Gut wurde eben- 
falls gelöst, daß sich Sprites 
sowie Objekte aus Grafikzei- 
chen animieren lassen. Aller- 
dings fehlt es hier ebenfalls et- 
was an der Flexiblität. Positiv 
kann bei MAG auch vermerkt 
werden, daß erstellte Program- 
me auch ohne den Designer 
lauffähig sind und ohne weite- 
res verkauft werden dürfen. Ob 
dies allerdings gelingt, ist eine 
andere Frage; das mitgelieferte 
DEMOSPIEL hat mich jeden- 
falls nicht von den Leistungen 
dieses Programmes überzeugt. 
Bei einem Preis von 59 DM hat- 
te ich eigentlich etwas anderes 
von dem Generator erwartet. 

Knarf 


Positiv: Generiertes Spiel 
läuft ohne Designer, Scrol- 
ling möglich 

Negativ; Umständliche 
Handhabung, keine echte 
Hi res-G raf i k erzeug bar, 
starres System mit wenig 
kreativen Möglichkeiten, re- 
lativ hoher Preis, verwirren- 
de Menütechnik, keinen 
speziellen Befehlssatz 
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60671 BASIC BYTES FREE 

Einstecken und fertig! 
Keine Umbauten, da 
Steckmodul. 

Kostenlos dazu: 

Ein Spiel, das den vollen 
Speicherplatz ausnutzt! 
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Programm: ZBasic Systeme: 
MS-DOS Rechner; APPLE Ile 
und llc; Macintosh; CP/M- 
Rechner. Preis: ca. $1 00, -Her- 
steller: ZEDCOR, 4500 E. 
Speedway, Suite 93; Tuscon, 
Arizona 8571 1, USA. Vertrieb: 
DTM, Bornhofenweg 5, 6200 
Wiesbaden. 

ZBasic - der „Säbelzahn- 
panther“ unter den BASIC’s 

Beim Auspacken fällt als erstes 
das Titelbild des Handbuchs 
auf: Ein schwarzer Panther im 
Angriff mit ausgefahrenen Kral- 
len und Zähnen, die das arme 
Tier eher behindern als ihm 
nützen dürften; das Ganze vor 
einer Urlandschaft mit Hinter- 
grundgewitter. Soll dieses Ur- 
vieh daraut hindeuten, daß BA- 
SIC eine Programmiersprache 
aus prähistorischer Zeit ist? 
Lassen wir die Vermutungen, 
und schauen wir uns erstmal 
das Handbuch genauer an: Es 
wiegt 880g und hat etwa 500 
Seiten, aufgeteilt in 

— Tutorial 

— Reference Manual 

— Appendices für verschie- 
dene Computersysteme 
(s.o.) 

— Index. 

Gute Dokumentation 

Das Handbuch ist übersicht- 
lich aufgebaut, hat zahlreiche 
Bildchen, die das Verständnis 
des einfachen (englischen) 
Textes weiter erhöhen und ist 
ziemlich redundant, d.h. wichti- 
ge Passagen werden an ver- 


schiedenen Steilen wiederholt, 
was jedoch nicht immer ein 
Vorteil ist: Ich denke hier an ein 
Beispiel für Funktionen, das 
fast eine ganze Seite füllt und 
im Buch 4 mal auftaucht, mal 
mit Druckfehler, mal ohne. 

Gut ist der Aufbau des alphabe- 
tisch gegliederten Reference- 
Teils; Für jeden Befehl werden 
Syntax, genaue Beschreibung, 
mindestens ein Beispielpro- 
gramm (meist nützlich), Bemer- 
kungen und Hinweise zum Wel- 
terlesen gegeben. 

Getting Started 

Hier wird die ZBasic-Version 
3.01 für MS-DOS-Rechner be- 
schrieben, getestet auf einer 
Olivetti M24. 

Nach dem Start erscheint ein 
Menü mit den Optionen 

— E(dit 

— C(onfigure 

— S(ave 

— P(atch. 

Interessant ist das Konfigurie- 
ren, hier können u.a. die Anzahl 
der Nachkommastellen (bis 
54(1)), einige Compiler-Optio- 
nen und spezielle Gerätean- 
passungen gewählt werden. 
Mit S(ave lassen sich die Ände- 
rungen abspeichern. Wir wäh- 
len E(dit und sind nun in der ei- 
gentlichen Programmierumge- 
bung. 

Der Editor ist gewöhnungsbe- 
dürftig, es handelt sich um ei- 
nen Zeilen-Editor, d.h. es kann 
immer nur eine Zeile bearbeitet 
werden. Dieses Manko wird 
aber durch viele (leicht zu mer- 
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kende) Features ausgeglichen, 
z.B. durch die FIND-Funktion. 
Schön: der Befehl LIST* (oder 
L*) stellt die reservierten Worte 
heller dar und trägt so, zusam- 
men mit dem automatischen 
Einrücken von Schleifen, zur 
Übersichtlichkeit bei. Leider 
gibt es diese Optionen beim 
Scrollen nicht. 

Zeilennummern sind zwar beim 
Eingeben nötig (AUTO), nicht 
aber zum Lauf der Programme 
(Sprünge mit Labels) und kön- 
nen beim LISTen auch unter- 
drückt werden. 

Reservierte Worte müssen groß 
geschrieben werden; das hat 
den Vorteil, daß sie auch in oder 
als Variablennamen (dann klein 
oder gemischt geschrieben) 
auftreten können. Die ersten 1 5 
Zeichen von Variablennamen 
werden unterschieden, das 
dürfte reichen. 

Wem der Editor nicht zusagt, 
kann auch einen anderen be- 
nutzen, etwa SideKick oder 
den von TurboPASCAL. Hier 
sind dann Zeilennummern 
nicht nötig; sie werden beim 
Einlesen einer ASCII-Datei au- 
tomatisch eingefügt. 

Das ZBasic-lnterpMer- Konzept 

ZBasic ist ein Compiler mit den 
interaktiven Möglichkeiten ei- 
nes Interpreters - Direktmodus 
ist also möglich. Die Speicher- 
verwaltung erscheint recht 
starr; es können bis zu 64kByte 
Pro g ramm text verarbeitet wer- 
den, ebensoviel Platz steht für 
Benutzervariablen und Buffers 
zur Verfügung. Der Stack be- 
steht aus 1,5 KB; die augen- 
blickliche Situation im RAM 
kann mit verschiedenen MEM- 
Befehlen abgefragt werden. 
Wie bei anderen BASiC’s ge- 
wohnt, gibt man nach dem Ein- 
geben eines Programms den 
Befehl RUN. Dies bewirkt die 
schnelle Kompilation des Co- 
des, gefolgt von der Ausfüh- 
rung des Programms. RUN* er- 
zeugt eine .COM Datei auf Dis- 
kette, die ohne ZBasic selbst 
ausgeführt werden kann. 
Weitere wichtige Diskettenbe- 
fehle sind MERGE und AP- 
PEN D, letzteres für Programm- 
teile ohne Zeilennummern. Als 
ASClI-Dateien abgelegte Pro- 
gramme von anderen BASIC- 
Interpretern können problem- 
los geladen und ausgeführt 
werden. Freilich muß man die 
eine oder andere Änderung 
noch vornehmen, dabei helfen 
verschiedene TRACE-Befehle 


und die aussagekräftigen Feh- 
lermeldungen. 

Ein Vorteil herkömmlicher BA- 
SIC's, das variable DIMensio- 
nieren, funktioniert bei ZBasic 
jedoch nicht: Hier darf in einer 
DIM-Anweisung nur eine Kon- 
stante stehen. Ebenso ist 
CONT oder GOTO im Direktmo- 
dus wegen des kompilierten 
Codes nicht möglich. 

Strukturiertes Programmieren 

Spaghetti -Code läßt sich mit 
ZBasic zwar auch erzeugen, 
aber es sind genügend Kon- 
trollstnjkturen vorhanden, mit 
denen sich lesbare Programme 
erzeugen lassen: 

- FOR,.. TO .. STEP .. NEXT 

- DO .. UNTIL 

- WHILE .. WEND 

- IF .. THEN .. ELSE 

- LONG IF .. XELSE .. END IF 
(über mehrere Zeilen) 

- LONG FN .. END FN (auch 
komplizierte Funktionen 
über mehrere Zeilen) 

- GOSUB label oder Zeilen- 
nummeV 

- GOTO label oder Zeilen- 
nummer (wenn's sich gar- 
nicht vermeiden läßt!) 

Was fehlt sind echte Unterpro- 
gramme mit Variablenüberga- 
be und eigenen lokalen Varia- 
blen. Mit dem Befehl CHAIN zu- 
sammen mit der DIM-Anwei- 
sung und CLEAR lassen sich 
zwar lokale Variablen simulie- 
ren, aber das ist mehr ein Not- 
behelf. Hier ist eine echte 
Schwachstelle von ZBasic; ein 
Zwang zur Variablendeklara- 
tion wie in PASCAL muß es ja 
nicht sein, aber die automati- 
sche Deklaration (AUTODEF) 
wie etwa in Bette r BAS IC ist bei 
größeren Anwendungen sehr 
hilfreich. 

Geräteunabhängige Graphik 
ZBasic stellt ein geräte- und 
graphikmodusunabhängiges 
Koordinatensystem zur Verfü- 
gung: 1023 Punkte in X-Rich- 
. tung und 767 Pixel in Y-Rich- 
tung, die absolut angespro- 
chen werden (also keine Turtle- 
Graphik). Je nach Wahl eines 
der drei Graphikmodi werden 
Bilder entweder auf dem nor- 
malen Text-Schirm (40x25 bzw. 
80x25), in Blockgraphik oder 
hochauflösend (bis 640X200) 
ausgegeben. 

Außer den Standard-Befehlen 
wie PLOT x, y und PLOT x1 , y1 
TO x2, y2 stellt ZBasic CIRCLE 
(mit RATIO gibt's Ellipsen), 
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CIRCLE FILL, BOX. BOX FILL 
und einen FILL-Befehl zur Ver- 
fügung; letzterer ist allerdings 
sehr fehlerhaft, was ehrlicher- 
weise im Handbuch nicht ver- 
schwiegen wird. So ist das Fin- 
den geeigneter Punkte als An- 
fangsort der FILL-Option bei 
komplizierten Graphiken sehr 
schwer. 

Reichhaltiger Befehlsvorrat 

Alle Standard-BASIC Befehle 
sind vorhanden, einige zusätz- 
liche möchte ich kurz vorstei- 
len: 

— HELP ersetzt zwar das Manu- 
al nicht, ist aber brauchbar 
als Gedächtnisstütze 

— DELAY erspart die üblichen 
Warteschleifen 

— UCASE$ wandelt in Groß- 
buchstaben um 

— MOUSE Befehle gelten auch 
für Joystick 


— SOUND macht Krach 

— CALL, MACHLG, USR, LINE, 
DEFUSR, PEEK POKE etc. 
für die Hacker 

— DATE$ und TIME$ greifen 
auf Systemzeit zu 

— ERROR und ERRMSG$ 
wenn was falsch läuft 

— FRAC erspart INT-Konstruk- 
tionen 

— MAYBE erzeugt (schnell) 
TRUE (-1 ) oder FALSE (0) 

— MEM gibt Überblick über die 
Speicherverwaltung 

— SWAP vertauscht die Inhalte 
zweier Variablen 

— INDEX$ und benachbarte 
Befehle erlauben schnelle 
und komfortable Stringma- 
nupulation (u.a. Suchen in 
String-Arrays) 

Unter MS-DOS werden Subdi- 

rectories nur durch CHDIR un- 
terstützt, leider nicht auch von 

LOAD, SAVE oder RUN. 20 frei 


belegbare Funktionstasten ste- 
hen zur Verfügung. Mit DEF PA- 
GE WRITE kann im Hintergrund 
auf einer der virtuellen Bild- 
schirmseiten geschrieben und 
mit READ sofort umgeschaltet 
werden. 

Freeware Demo-Version 
Zusammenfassend stelle ich 
fest, daß ZBasic eine leistungs- 
fähige Programmierumgebung 
mit kleinen Schwächen ist, die 
preisgünstig, schnell, komfor- 
tabel und gut dokumentiert ist. 
Nach BetterBASIC die beste 
BASIC-Version für MS-DOS 
Rechner, die mir bis jetzt unter- 
gekommen ist. Beim Kauf erhält 
man, zusammen mit einigen 
Beispielprogrammen und Sor- 
tierroutinen, eine leicht abge- 
speckte Version ZDEMO, die 
man kopieren und anderen zur 
Verfügung stellen darf. 

Eckhard Müller 



Positiv: 

Vereint Vorzüge interpretier- 
ter und compilierter Spra- 
chen. 

Unterstützt strukturiertes 
Programmieren. 

Hohe (wählbare) Rechenge- 
nauigkeit. 

Erzeugt geräteunabhängi- 
gen Code. 

Sehr gute Dokumentation 
(auf englisch). 

Negativ; 

Keine Prozeduren mit Varia- 
blenübergabe und lokalen 
Variablen. 

Keine selbstdefinierten oder 
strukturierte Datentypen. 
Keine Variablendeklaration. 



Neues Back-up-Modul 

für den Schneider 


Programm; Disc Wizard, Sy- 
stem: CPC 464, 664 und 6128, 
Preis; Auf Anfrage, Hersteller: 
DraySoft, Vertrieb: Waldeck- 
Software, Tulpenstraße 30, 
2870 Delmenhorst. 

Nachdem wir in den letzten 
Ausgaben von ASM schon eini- 
ge „Freezer“ für C-64 und 
Spectrum vorgestellt haben, 
testen wir diesmal ein Modul für 
den Schneider CPC. Auch die- 
ses Modul soll nach Angabe 
des Herstellers in der Lage 
sein, Sicherheitskopien von 
fast jedem beliebigen Pro- 
gramm zu erstellen. 



Geliefert wird Disc Wizard mit 
ausführlicher Dokumentation 
und ADJUSTOR-Kassette. Das 
eigentliche FREEZER-Modul 
machte einen stabilen und si- 
cheren Eindruck, wobei der 
durchgeschleifte Expansions- 
port natürlich weiterhin den 
Anschluß des Floppylaufwer- 
kes erlaubt. Auffällig ist aller- 
dings die Vorderseite des Mo- 
dules. Neben einer Taste befin- 
den sich hier noch zwei Kipp- 
schalter, welche automatisch 
zwischen SAVE und LOAD um- 
geschaitet werden können. 

Die Bedienung ist relativ ein- 
fach gehalten. Nachdem man 


das Modul zwischen Floppy- 
controller und Expansion Sport 
installiert hat, wird das zu si- 
chernde Originalprogramm ge- 
laden. Dabei spielt es keine 
Rolle, ob von Kassette oder 
Diskette geladen wird, da das 
Modul noch nicht in Betrieb ist. 
Sobald das Spiel gestartet ist, 
wird ein Schalter auf SAVE und 
ein zweiter auf „1“ geschaltet, 
eine formatierte Diskette ein- 
gelegt und schließlich kurz die 
Taste betätigt. Das Disketten- 
laufwerk setzt sich nun wie von 
Geisterhand in Bewegung und 
speichert offensichtlich das- 
Programm ab. Nach wenigen 
Sekunden ist das Abspeichern 
beendet, und das Programm 
kann fortgesetzt werden. Vor- 
teil dieser Methode ist, daß 
nicht ein einziger Befehl oder 
Buchstabe über die Tastatur 
eingegeben werden muß. 

Nachteil ist allerdings, daß kein 
Filename gewählt werden 
kann, was sich allerdings spä- 
ter mit der ADJUSTOR-Kasset- 
te nach holen läßt. Das Laden 
von abgespeicherten Sicher- 
heitskopien erfolgt auf ähnli- 
che Weise. Nachdem die Dis- 
kette eingelegt ist, wird der 
Schalter auf LOAD und der an- 
dere auf „1“ gebracht und 
schließlich die Taste betätigt. 
Nach wenigen Sekunden kann 
das Programm an der Stelle 
weitergeführt werden, an der 
es abgespeichert wurde. Ohne 
das Modul sind Sicherheitsko- 
pien nicht ladefähig, was einer- 
seits zwar nachteilig ist, jedoch 
im Hinblick auf „Raubkopierer“ 
sicherlich nicht umgangen 
werden konnte. Ein weiterer 


Nachteil ist, daß lediglich zwei 
Programme auf einer Diskette 
abgespeichertwerden können, 
da diese über die Schalterstel- 
lungen „1“ und „2“ adressiert 
werden müssen. Ein Mischen 
mit AMSDOS-Filesistebenfalls 
nicht möglich, da DISC WiZ- 
ZARD ein anderes Format zum 
Abspeichern der Programme 
benutzt. Im Test untersuchten 
wir das Programm im Zusam- 
menhang mit zahlreichen 
neueren Spielprogrammen. 
Das Ergebnis war recht überra- 
schend, bei keinem unserer 
getesteten Programme kam es 
zu einem Versagen. Lediglich 
bei einem Programm wurde der 
falsche Mode aktiviert, jedoch 
ließ sich dieser Fehler nach- 
träglich mit dem ADJUSTOR 
beheben. ADJUSTOR ist ein 
Zusatzprogramm, welches er- 
laubt, abgespeicherte Sicher- 
heitskopien nachträglich zu 
bearbeiten. Das Programm wird 
zwar auf Kassette geliefert, läßt 
sich jedoch durch einen einge- 
bauten Menüpunkt schnell auf 
Diskette übertragen. Neben 
Änderungen von MODE, Far- 


ben, Windows und einigem 
mehr kann hier auch die Bild- 
schirmgrafik der Sicherheits- 
kopie ln ein AMSDOS-File 
übertragen werden. Diese kann 
später mit einem einfachem 
LOAD wieder auf die Matt- 
scheibe gebracht werden. 

FAZIT: DiSC WIZARD g eh ört m i t 
Sicherheit zu einem der sicher- 
sten FREEZER für den Schnei- 
der CPC. Wenn auch die Mög- 
lichkeit, Hardcopies auszu- 
drucken, vermißt wird, so ist 
dieses Modul dennoch unbe- 
dingt zu empfehlen. 

Frank Brall 


Positiv: Sichere Back-ups; 
Möglichkeit, Grafiken abzu- 
speichern; Ultiiity zum Än- 
dern von MODE, Farben, 
Windows u.v.m.; einfache 
Bedienung. 

Negativ: (Sicherheitsko- 

pien nur mit WIZARD lad- 
bar); nur zwei Files durch 
Schalter adressierbar; Un- 
verträgfichkeit mit ÄMS- 
DOS-Fiies. 





COMPUTERSOFT JONIGK 


C64 

Asterix 
Go für Gold 
Vier ar Kung Fu 
Goon ies 
Ring Pong 
Fignt Night 

Mercenary Compendjum 
Uftima IV 

C12& 

The Last V3 
Kickstart 

The Hocky Horror Show 
Vizawritß Ciassic {Deutsch} 
Vizastar 12ß {Deutsch) 

ANtIGA 

Hack&r Jf 

Wisbrinqer 

Leader Gotas 

Vizawrite AMfQA 

256 KB Systemspeichererweit. 

J/IZAf 

SOf'l'WAJRJE 


Cass. 

29,- 

19-- 

32,-™ 

29, — 

34-- 

32.- 

49,- 


Disk 

49.- 

29 .— 

39,— 

43 .- 

46,- 

39 ,- 

59,— 

69.— 

Disk 

24,90 

24,90 

49-- 

348,— 

390,— 

Disk 

89, — 

90, — 
109,— 
590,- 
290,— 


Dtsk 


Cie^Pius 4 

Über 150 versch, Spiele auf Lager 
17 versch. Maste rtro nie Gapies 
Adreß, Datei, VaKaöei, Text, Utility 
je Progfamm auf Cass. 

Danger Diamoils 
Sun Street (The Nev/sboy) 

Jump Jet 
Mergenary 

Mercenary Campendium 
Saboteur 
Robo Knight 
Sbark 
Adräga 
Lunar Doking 
Büoty 

Grandmaster 
Winter Events 

Atari ST y iBM / Schneider auf Arfrage 

Mindesthesteilwert DW130,— 
Nicht vergessen CSJ NEWS an fördern 


Cass. 
je 9.90 


nur DM 29,90 


39-- 

29-- 

39.- 

29-- 

{■^16K/P!us4) 

39,™™ 

(PEus4) 

39.— 

{Plus4) 

52-- 

{Rus4) 

39-- 

9,90 

9,90 

9,90 

14,90 

9,90 

29,00 

29,00 


3000 Hannover 1 
An der TiefenrjedB 27 
Tel.: Service 0611 7 88 63 83 
CSJ COMPUTERSOFT JONIGK 


Rresenauswahf an Software 
sofort CSJ NEWS anfordern 
bitte Computertyp an geben 
Händleranfragen erwünscht 
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Programm: Fibuking, System; 
Schneider, Preis: 1 36 DM 
(Disk.), Hersteller/Vertrieb: 
Van der Zaim Software. 

Mit dem Schneider kann man 
einiges anfangen. Das sieht 
man wieder einmal, bei Nut- 
zung des Buchhaltungspro- 
grammes Fibuking von Van der 
ZaIm Software. Das Programm 
ermöglicht die Kleingewerbe- 
Buchführung mit bis zu 60 Kon- 
ten, deren Bezeichnungen frei 
gewählt werden können. Bis zu 
99 999 Buchungen pro Jahr 
können abgewickelt werden. 

Der Ausdruck der Buchungen 
kann auf Einzelblatt oder End- 
lospapier erfolgen, wobei zu- 
nächst das Grundbuch und an- 
schließend alle angesproche- 
nen Konten ausgedruckt wer- 
den. Wenn Einzelblattausdruck 
gewählt wurde, wartet das Pro- 
gramm nach jedem Ausdruck 
auf Ihr Kommando zum Fortfah- 
ren. 

Nach dem Ausdruck der Kon- 
tenblätter sind im Computer 
nur noch die jeweiligen Über- 
träge gespeichert. Für einen 


zweiten Ausdruck ist es not- 
wendig, die Buchungsdaten 
vorherzu sichern {Sicherheits- 
kopie). Sie können dann wie- 
der in den Computer geladen 
werden. Das Druckformat kann 
variiert werden. 

Das Auswahlmenü von Fibu- 
king umfaßt: 


Buchung^ 

/UisdruK^ken 

Kontostand 

Bilanz 

Daten sicbeim 
Daten laden 
Kontenrahmen 
Anzeigen 
Dmckercodfö 
Diskettenpflege 
Stammdaten 
f^og rammende 


Wenn Sie das erste mal mit dem 
Programm arbeiten, legen Sie 
Ihre Stammdaten sowie Ihren 
Kontenrahmen fest. Alle Konto- 
Nummern müssen die gleiche 
Länge haben (bis zu 4 Stellen). 
Der Kontenrahmen kann über 
Anwählen des Menüpunktes 
ständig ergänzt werden. 


Nach Erstellung des Konten- 
rahmens kann mit dem Buchen 
begonnen werden, wobei Be- 
legnummer, Datum, Buchungs- 
text, Betrag sowie die Konto- 
nummern jeweils der Soll- und 
Fiabenseite angegeben wer- 
den müssen. Jede Eingabe 
muß mit Enter quittiert werden. 
Wurde eine Zeile einmal kom- 


plett eingegeben, kann diese 
nicht mehrgelöschtodergeän- 
dert werden, wie es die Grund- 
sätze der Buchführung fordern. 
Nach Eingabe von 60 Buchun- 
gen fordert das Progamm Sie 
auf, die Buchungen auszu- 
drucken. Das Grundbuch läuft 
dann genau über eine Din A 4- 
Seite. 
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Gack to the Future.,** 

39,00 


BatBan...« ,.** ***** «.. 

29,90 


ßoBb Jack...# 

27,90 


Boulder Dash 111...... 

29,90 


CoBbat Lynx. ##...,.*• F 

29,00 


Crafton t Xunk. «,••«## 

3£,90 


Cyrers II Schach.,,.,«. 

33,90 


Dragons Li1 r# #•*.#••■ • 

29,95 


Dritld. ..#..#*«* ****... 

27,90 


Eden B l ues. #.*•.*.••* • 

33«90 


Elite deiftsch«.**« «... 

68,00 


Equlnox.*#*.** .* ... - . - 

29,90 


ExBasIc.....».* 

49,00 


Falrllght*«* 

35,90 


Frankle g-t. Hollywood 

29,00 


Gh OS t'n'Gobl Ins. ...... 

29,00 


Glider Rider... 

27,90 


Gyroscope*. 

19,90 

-P 

iBßDsslble Mission...# 

34,90 


In ternat 1 oital Karate.. 

29,90 

Q> 

Kniqht Rideif'. ,.....#** 

29,90 

C/) 

Kung Fu Master........ 

29,90 

CA 

Ltghtf orce 

27,90 


Lords of Biddle Ages.. 

39,00 


Kandragore# ...*...** . # 

47,90 


Heraald Nadness. . . * . 

34,90 

o 

Mindshadow.# 

37,00 


Mission Elevator — — 

29,90 

EL 

Monopoly. . 

34,90 

Ü 

Hlght m der. . 

29,90 

kip 

Kodes of Jesod.« .**. .** 

39,00 

o 

Pacific * 

29,90 

"ö 

Ping Pong. .« F **•••••* • 

19,90 


Prod 1 gy 

29,90 


Pro Tennis............ 

29,90 

c 

Rescue on Fractalus#** 

34,90 


Revolution............ 

29,90 

o 

Rodb Ten. ..#*... .***•* 

29,90 

CD 

Sa1 C oabat* . 

29,90 


Saa* Fox Strip Poker«. 

29.90 


Shoguit*,.. F*... . ...... 

34,90 


Space Invasion....#... 

20,90 


Space Shuttle.#*. «... . 

29,90 


Spin Clzzy*. 

36,90 


Strangeloop.. ......... 

29,90 


Street Hawk. .«,«.«.«« , 

29,90 


Swords & Sorcery#..... 

35,90 


T eap es t. *.•****••**##* 

39,00 


The S. Axis........... 

29,90 


The Way of the Tiger.* 

34,90 


Thing on a Spring«,... 

29,90 


T PB ah awk ..*,*#.***•*** 

34,90 


tianted Gunf ri gh t . . . . . . 

34,90 


Uerner - aach hin...#. 

34.90 


Winter Ga«es##* - 

34,90 


Neue Wa [deck’ Software 
Anschrift: Tulpenstraße 30 


ai ggles,, 

Bosib J 3.ck 

Classic Invaders 

Ca1o5sus Chess 4.0... 
Conbat Lynx. - 
Space ln Ion . 

Crafton & Xunk 

Cyrus II Selbach...... 

Eden Blues........... 

Elite 

Equ1 jiOX** ***** 

FalrUght 

Fighter Pil Dt«, 

Ghos t * n ' Gobi Ins...... 

Glass«..,. ........... 

Hacker...« ........... 

litposslble Mission... 
Intern. Karate....... 

Knlght Gases* ....... - 

Kung Fü Mas ter« . . • • • * 
Mandragore. . ......... 

Hel tdowfi 

Her Bald Madness . * * . . . 
Hlndshadow. •««•«.*«•• 
Mission Elevator..... 
Hüv 1e. . .............. 

Htght Gun n er. «••«•••• 

Plng Peng............ 

Pro Tennis. .•«••**.** 
Prodi gy« 

Hescue on Fractilus.« 

R.OOM Te n. **•.*«...... 

Saboteur.*.* 

Si1 CoBbat.. 

Saaantha Fox Poker... 
Shogtin.... ..*«..**.*. 

Space Shuttle........ 

Splndlzzy. 

Starquake... 

Swords i Sorcery..... 

TeBpest.. .•*.•...**•* 
Tau Cet1*p.. 

The S. Ax 1 s. . 
Theatre Eur ope ...... . 

T oBah a«k. ............ 

Turbo Esprit. 

Majr of Tiger......... 

Merner Bach hin...... 

Who dares vins II*..* 
Hinter Gases... ... ... 

Xar.q ................. 

Zolds... 


47.90 

39.90 

29.90 

49.90 

43.90 

47.90 
47,90 
47,90 

47.90 
£9,90 ■ 

45.90 

47.90 
4 7,90 

39.90 

43.90 

47.90 
4G,90 

39.90 

47.90 

47.90 

47.90 

47.90 

59.00 

47.90 
47*90 

42.90 

47.90 
47,90 
47,90 

47.90 

43.90 

47.90 
47,90 
47,90 
47,90 
47,90 
47,90 

47.90 

45.90 

37.90 

47.90 

59.00 
29,95 

47.90 

45.90 
4£,90 

47.90 

45.90 

47.90 

47.90 

45.90 

39.00 

46.90 


Arena... 78,90 

Black Cauldron.* 99,00 

BorroMed Time.. 76,90 

Br ataccas , 87,90 

G ards «... 59,90 

Colour Space......... £7,90 

C ornerman 67,90 

dBase II / eEM.,***,. 339,00 
Oeep Space........... 88,90 

Degas 129,00 

Electronic Pool*..*«. 58,90 

Flip 5ide 53,90 

SST-C-C CHIP i 1 er . 19S,00 

SST-Assembl er . * 99,00 

Hacker II 60,90 

Hacker.......... 76,90 

Han se _ 79,90 

K-C ommun i cati on 2.... 119,00 

K-Graph 90,00 

K-MinistraU,.,. 79,00 

K-Ram_... ........ 79,00 

K-Resource 9B,0O 

K-Seka 119,00 

K-Spread... 119,00 

K-SwUch... 79,00 

Karate,.... £7,90 

Kings Quest 11....... 99,00 

Lands af Havoc. . . < . ^ i. 59,00 
Leaderboard , , . * £3,90 


39.00 

69.00 


Leaderboard Türmer.. 

Little Comp. Peo ple.. 

Majpr Hot1 pn. ....... . 54,90 

Mercenary* 59,00 

M1 ndshadoK 
Hudpies... .. * 

Music Studio 
Pa1 ntworks 
Protector 
Protext . . . . . 

Psion Schach 
Shuttle 11 
Sidewinder 
Silent Service 
Space Station 
Star gl i der* 

Strip Pöker 
S undog 

Temple of Asph 
Time Bandits 
The Animator 
The P a*fTi 
Tr ini ty 
Ultima II. 

Werner mach 
Winter Games 
Zork I 



"GlLOl^^'clas Kopierprogramm 



CPC- Disketten sind'CL 
schutzlos musgelfefert 









Diskette 464/664/6128 68,90 


2870 Oeln>enhorst 1 Ladenverkauf: 
Tel.: 04221/1 6464 I täglich 15.00 - 18 
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Beim Testen des Programms 
fiel mir auf, daß bei nachträgii- 
chem Anwählen des Menü- 
Punktes Kontenrahmen, die 
bisher festgelegten Konten 
nicht mehr gezeigt werden. Es 
empfiehlt sich also, den Kon- 
tenrahmen gleich schriftlich 
niederzulegen, damit eventuel- 
le Ergänzungen numerisch ein- 
gepaßt werden können. 

Unter dem Menüpunkt Bilanz 
werden die von Ihnen ge- 
wünschten Konten bilanziert, 
bzw. mit der jeweiligen Summe 
der Soll- und Habenseite aus- 
gewiesen. Die weitere Erstel- 
lung des Jahresabschlusses 
muß vermutlich per Hand erfol- 
gen, da ein entsprechender 
Menüpunkt fehlt. Trotzdem ist 
das Programm insgesamt als 
gelungen zu bezeichnen und 
dürfte für Kleingewerbe-Buch- 
haltungen gut ausreichen. 

C.E.French 


;<aüle Haridhabüng/:, 
; Ausdruck äti 
jEhdlös*^ bzw. Einizefblattpa- 

Negätitf: Kein Jafiresab- 
schlüö. Menüpunkt Konten- 
-mhrnen" zeigt ' berate ange- ■ 
legte Konten nicht. .. 




Sicherheit 
Schneider 


Spectrum 


Programm: Mirage Imager/Mi- 
rage Microdriver, System: 
Spectrum 48/1 28k / CPC 464/ 
664/6128, Preis: 140/193 DM, 
Hersteller: Mirage Microcom- 
puters Ltd., Vertrieb: Thomas 
M. John, Postfach 160155, 
5400 Koblenz 

Wer kennt das Problem nicht? 
Da hat man endlich fürviel Geld 
das Superprogramm gefun- 
den, und kann noch nicht ein- 
mal eine Sicherheitskopie er- 
stellen. Geht dann etwas 
schief, ist das Programm even- 
tuell verloren, und eine Neuan- 
schaffung ist leider oftmals nö- 
tig. Aus diesem Grund sind seit 
einiger Zeit Module für die ver- 
schiedensten Rechner auf dem 
Markt, die in der Lage sein sol- 
len, Sicherheitskopien zu er- 
stellen. 

Ich habe nun zwei der neue- 
sten Produkte für Sie getestet 
und stelle Ihnen diese in einer 
Art Vergleich vor! 

Zunächst erst einmal folgen- 
des: Beide Module können 
mehr als nur Kopien erstellen. 
Allerdings ist die Spectrum- 
Version ausgereifter und hat 


auch die sinnvolleren Befehle. 
So ist derMicrodriverdurchaus 
in der Lage, ein taufendes Pro- 
gramm zu unterbrechen, um ei- 
ne Hardcopy des Bildschirms 
zu erstellen. Das Besondere ist, 
daß nach erfolgtem Ausdruck 
das Spiel fortgesetzt werden 
kann. Beide Module sind in der 
Lage, POKE’s in ein Programm 
einzubringen. Allerdings 


möchte ich einen Nachteil, der 
beiden Versionen anhaftet, 
nicht verschweigen: Eine mit 
den Mirage-Modulen erstellte, 
Sicherheitskopie kann nur mit 
Hilfe der Module geladen wer- 
den. Eine Funktion des Schnei- 
der-Modul’s ist besonders er- 
wähnenswert: Die Bildschirm- 
größe kann innerhalb gewisser 
Grenzen verändert werden. 


Schneider CPC 


Software-Schnell-Versand 
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ANWENDER 



Sicherheit 
geht über alles! 


Das ist zwar nicht sehr sinnvoll, 
führt aber manchmal zu äu- 
ßerst lustigen Effekten. 

Was das Erzeugen von Pro- 
gramm-Kopien betrifft arbeiten 
beide Geräte absolut gleich, 
nur sind beim Schneider die 
Ladezeiten recht lang. Als be- 
sonderen Leckerbissen bietet 
der Microdriver die Möglich- 
keit Hexdumps von RAM oder 
ROM auszudrucken, beispiels- 
weise, um Programme oder 
Programmausschnitte zu ana- 
lysieren. Die Gehäuse der Mo- 
duls sind sehr stabil, allerdings 
führte eine etwas zu lose 
Steckverbindung bei der 
Schneiderversion in der Test- 
phase hin und wieder zu Pro- 
gram mabstürzen. Fazit: Ob 
Spectrum Microdriver oder 
Schneider Imager, beide Gerä- 
te sind ihr Geld wertl 

Ottfried Schmidt 




Bewertung - Schneider: 

Positiv: Backup’s von fast 
jedem Programm möglich, 
Möglichkeit POKE’s einzu- 
geben, einfache Handha- 
bung 

Negativ; Backup’s nur mit 
Modul ladbar, Steckverbin- 
dung zum Rechner nicht 
sehr sicher 

Bewertung Spectrum. 

Positiv: Backup’s von vielen 
Programmen möglich, Aus- 
druck von Hardcopies auf 
allen Grafikdruckern mög- 
lich, POKE’s können einge- 
geben werden, Möglichkeit 
Hexdumps auszudrucken. 
Negativ: Kopien nur mit Mo- 
dul ladbar, arbeitet nur mit 
Microdrive oder Kassette, 
maximal zwei Programme 
auf einer Cartridge 


Utilities im Poketongebot 


Programm: Turbo Power Utili- 
ties System: MS-DOS minde- 
stens 256KByte Preis: 275 DM 
Hersteller: Turbo Power Ver- 
trieb: H&B EDV, H.Auerbach, 
Olgastr. 1, 7992 Tettnang 1 

Die Turbo Power Utilities sind 
eine Sammlung neun wichtiger 
Hifsprogramme, die zur Lei- 
stungssteigerung und besse- 
ren Wartbarkeit ihrer Program- 
me ausgelegt wurden. Sie er- 
lauben beispielsweise vorhan- 
denen Code zu optimieren, 
heimtückische Fehler wie etwa 
uninitialisierte Variablen zu fin- 
den und stupide Routinesa- 
chen beim Arbeiten weitge- 
henst zu automatisieren. Ne- 
ben der Sammlung von Pascal- 
Routinen, welche sich teilweise 
in eigene Programme einbin- 
den lassen, sind sehr viele 
Tools zum besseren austesten 
von Programmen vorhanden. 
Geliefert werden alle TOOLS 
auf drei Disketten mit einem 
ausführlichem Handbuch. Lei- 
der ist auch bei dieser TOOL- 
BOX das Handbuch aus- 
schließlich in Englisch ge- 
schrieben. Da alle Toois insge- 
samt mehr Speicher benöti- 
gen, als es die drei Disketten 
zur Verfügung stellen, werden 
einige Files zu einem „Paket-Fi- 
le“ zusammengebunden. Die- 
ses „Paket-File“ enthält den ge- 
samten Code aller Files in einer 
stark komprimierten Form. 
Durch ein mitgeiiefertes Ko- 
dierprogramm wird das „Paket- 
File“ wieder entschlüsselt und 
auf verschiedene Files verteilt. 
Um einen Überblick über die 
Funktion aller Toois zu geben, 
haben wir die Aufgabe oder 
Funktion jedes Tools kurz er- 
läutert. 

Pascal Structure Analyzer 

Dies ist eines der leistungs- 
starksten und wichtigsten 
Tools für den Pascal-Program- 
mierer. Der Structure Analyzer 
findet so unheimliche Fehler, 
die der Compiler selbst nicht 
meldet: uninitialisierte und 
nicht berrutzte Variablen, geän- 
derte Value-Parameter, „snea- 
ky“ Modifikation und mehr. Ge- 
neriert werden kann ein kom- 
plettes Cross-Referenz-Listing 
überden jeweiligen Programm- 
teil und Include Files. Weiterhin 
wird ein Diagramm erstellt, das 
Ihnen die Ausführungshierar- 
chie der einzelnen Prozeduren 
untereinander zeigt. Im interak- 
tiven Modus können Sie die Er- 
gebnisse im Scrolling abfra- 
gen, wobei Suchen und Filtern 
auch möglich ist. Die Verarbei- 
tungskapazität ist nur durch 
den Hauptspeicher begrenzt. 


Interessant ist auch die Ge- 
schwindigkeit von immerhin 
fast 30 Zeilen pro Sekunde. 

Execution Timer 

Mit der Hilfe dieser Routine ist 
es möglich die Verarbeitungs- 
zeit bzw. die Ausführungszeit 
bestimmter Proceduren oder 
Funktionen genau auszute- 
sten. Die Ergebnisse werden 
mit einer Auflösung von ca. 200 
Microsekunden angezeigt. Auf 
diese Weise stellt der Program- 
mierer von größeren Program- 
men schnell fest, an welchen 
Stellen zeitkritische Probleme 
auf treten. 

Execution Profiler 

Auch diese Routine hilft bei 
zeitkritischen Problemen. Sie 
generiert ein interaktives, grafi- 
sches Profil, an welchen Stel- 




PROGRAMMER'S 

UTILITIES 



len ihres Programmes wieviel 
Zeit benötigt wird. Durch einen 
speziellen Befehl ist es mög- 
lich, daß diese Routine bis auf 
die Ebene der Maschinenspra- 
che gearbeitet wird. Die Routi- 
ne arbeitet ebenfalls mit erlay 
und Chaining Proceduren zu- 
sammen. Die Proceduren die- 
ses Tools werden direkt in den 
Source Code eingebunden, 
dort wo Zeitprobleme zu erwar- 
ten sind. 

Pretty Printer 

Der Pretty Printer standardisiert - 
Turbo Pascal Programme be- 
züglich Großschreibung, Ein- 
rückung. Leerzeichen und For- 
matierung. Mehrere Parameter 
können mit übergeben werden, 
um den Output Ihren Bedürf- 
nissen anzupassen. Auch die- 
ses Tool verarbeitet Include Fi- 
les. 

Com m and Repeater 

Dieses Tool ermöglicht pro- 
grammgesteuert Kommando- 


zeilen zu bilden und jedes in- 
terne DOS Kommando, Batch 
File oder Programm auszufüh- 
ren. 

Pattern Replacer 

Der Pattern Replacer ist eine 
sehr stark erweiterte Version 
des Unix Utility GRER Hierin 
eingeschlossen sind volle Er- 
setzungsmöglichkeiten mit 
Wildcards, Vergleichen, Grup- 
pierungen, Nestings und alter- 
nierende Wechsel. Als Zusatz 
werden mehrere Beispiele mit- 
geliefert, die u.a. Source Codes 
formatieren oder INLINE State- 
ments generieren können. 

Difference Finder 

Ein ebenfalls sehr interessan- 
tes Tool ist DIFFERENCE FIN- 
DER. Dieses Tool vergleicht 
zwei Textfiles und findet die Un- 
terschiede heraus. Nebenbei 
ist es auch möglich ein EDLINE 
File zu erzeugen, welches Sie 
mit dem MS-DOS Editor EDLI- 
NE bearbeiten können. 

File Finder 

Dieses Tool erlaubt über das 
gesamte Directory nach einem 
File zu suchen. Dieses kann 
dann per Tastendruck kopiert, 
ausgedruckt, gelöscht u.s.w. 
werden. Vielfältige Justiermög- 
lichkeiten erlauben das 
schnelle Aufräumen von vor- 
handenen Disketten. 

Super Directory 

Eine komfortable Möglichkeit 
Ihr Directory ausgeben zu las- 
sen. Zahlreiche Parameter 
möglich. 

Neben den oben aufgeführten 
Tools befinden sich noch wei- 
tere Tools unter einem BONUS“ 
Directory auf den Disketten. 
Die einzelnen Files wollen wir 
jedoch hier nicht nennen, da 
sonst der BONUS -Reiz eventu- 
ell verloren geht. Es sei jedoch 
gesagt, daß es sich hier durch- 
aus um brauchbare Program- 
me handelt, welche durchaus 
verkauft werden könnten. 

Alles in allem findet wohl jeder 
Pascal-Programmierer in die- 
sem TOOL-Paket zumindest ei- 
nige Anwendungen, die ersieh 
sicherlich schon oft wünschte. 

Knarf 


Positiv: 

Zahlreiche nützliche Hilfs- 
programme; 

Source-File wird mitgeliefert: 
Diskette kopierbar; 
Umfangreiche Dokumenta- 
tion; 

Leistungsstarker Pascal 
Analyzer. 

Negativ: 

Dokumentation in Englisch. 
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OAX, der Speedkey zu Speedlock 

Programm: OAX, System: CPC 


464, 664 und 6128, Preis: Kass. 
47 DM, Disk. 68.90 DM. Herstel- 
ier/Vertrieb: Waldeck-Softwa- 
re, Tulpenstr. 30, 2870 Delmen- 
horst. 

Da mittlerweile fast alle Pro- 
gramme großer Hersteller mit 
einem Kopierschutzverfahren 
ausgerüstet sind, ist das Anfer- 
tigen von Sicherheitskopien 
meist nicht möglich. Bei „Band- 
salat" oder sonstigem Defekt 
der Kassette bleibt dem An- 
wender nur die Möglichkeit, 
das Programm ein zweites Mai 
zu kaufen. Um dieses Ärgernis 
zu beseitigen, bieten viele Her- 
steller sogenannte Backup- 
Programme oder sogar Steck- 
module an, welche den Kopier- 
schutz umgehen sollen. Leider 
können die Kopierprogramme 
in falschen Händen auch sehr 
viel Ärger bereiten, doch das ist 
ein altes Thema. 

Bei dem Programm OAX han- 
delt es sich um ein Utility, das 
dem Anwender die Mögiichkeit 
gibt, im „OCEAN -Format“ abge- 
speicherte Programme auf eine 
andere Kassette oder sogar 
Diskette zu übertragen. 


Aber was ist eigentlich 
„OCEAN-FORMAT“ ? Nun, es 
handeit sich hierbei um einen 
Kopierschutz namens „Speed- 
lock Protection System 1 .0“. 
„OCEAN-FORMAT“ nennen es 
die Autoren von OAX, Michael 
Fofz und Eva Weiland, weil die 
Firma Ocean die erste bekann- 
te Firma war, die diesen Lader 
verwendete. Heute benutzen 
noch viele andere Software- 
Häuser diesen Kopierschutz, 
wie z.B. Activison, US.Gotd, 
Imagine und andere, wenn 
auch jeweils in einer leicht ab- 
gewandelten Form. 


Woran erkennt 
man das 
„OCEAN- 
FORMAT* ? 


Das erste Merkmal ist natürlich, 
daß man das Programm nicht 
auf gewöhnliche Art und Weise 
kopieren kann. Weiterhin ist ein 
interessantes Streifenmuster 


am Bildschirm während des La- 
devorganges zu beobachten 
(nicht allerdings bei Imagine). 
Das sicherste Merkmal ist aller- 
dings, daß der Lader, der aus 
zwei Blöcken besteht, gleich zu 
Beginn des Ladens die Mel- 
dung „Loading: Please Wait" 
ausgibt (zumeist in Mode 0). Al- 
so nurdann.wenn bei einem Ih- 
rer Programme solche Merk- 
male zu erkennen sind, lohnt 
sich der Kauf von OAX. 

Neben der Möglichkeit, auf 
Kassette zu kopieren, können 
mit OAX auch Programme von 
Kassette auf Diskette übertra- 
gen werden. Sogar die einzel- 
nen Farbregister können im 
LOADER geändert werden, al- 
lerdings sind dies meistens nur 
die Farben des Titelbildes. Üb- 
rigens wird die Kopie im norma- 
len Ladeverfahren auf Kassette 
geschrieben und kann somit 
durch RUN „Programmname“ 
geladen und gestartet werden. 
Leider hatten wir während des 
Testes nur wenige, im „Ocean- 
Format“ abgelegte Programme 
zur Verfügung, wobei es ledig- 
lich bei dem Programm „Yie Ar 
Kung-Fu“ zu Schwierigkeiten 


kam. Die Programme „Kung Fu 
Master“, „Bat Man“ und „Ram- 
bo“ ließen sich jedoch ein- 
wandfrei kopieren. Nach Aus- 
sage des Herstellers ist das Ko- 
pierprogramm an die neueren 
Spielprogramme angepaßt und 
macht nur bei älteren Pro- 
gramm-Versionen Schwierig- 
keiten. 

Alles in allem scheint man mit 
OAX ein recht leistungsfähiges 
Kopierprogramm zu bekom- 
men. Besonders die Möglich- 
keit, Programme auch auf Dis- 
kette zu übertragen, dürfte hier 
interessant sein. Schade ist 
nur, daß nicht alle Hersteller ih- 
re Programme im „OCEAN- 
FORMAT“ abspeichern. 

Frank Brall 


Positiv: Programme werden 
im normalen Ladeverfahren 
abgelegt; einfache Bedie- 
nung; Titelbilder werden 
übernommen; Transfer Kas- 
sette-Diskette 
Negativ: Nur „OCEAN-FOR- 
MAT“ ist kopierbar; einige 
ältere Programme machen 
Schwierigkeiten 





Computer shop 

präsentiert: 




Die zur Zeit beste und einfach- 
ste Möglichkeit, Programme von 
Tape zu Tape, Tape zu Disk, Disk 
zu Tape und Disk zu Disk zu 
überspielen. Jetzt auch Nach- 
ladeprogramme! 


Lesen Sie den ausführlichen 
Testbericht in dieser Ausgabe! 


Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versand kosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 
Computer shop ■ Landsberger Str. 104 • 8000 München 2 

- 089/5022463 


Latest 

MK.in 
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,,IBM-64“: Kleiner Grenzverkehr 


Programm; Viza-Transfer, Sy- 
stem: C64/IBM, Preis: DM 49, 
Hersteller/Vertrieb: DTM. 

Bornhofenweg 5, 6200 Wies- 
baden. 

Wer kennt nicht das Problem: 
Man steigt auf einen anderen 
Rechner oderein anderes Text- 
programm um -und kann somit 
seine vorhandene Texte nicht 
weiter verwenden. Durch star- 
ke Preissenkungen, insbeson- 
dere auch im PC-Handel, sind 
viele Besitzer von Homecom- 
putern auf den PC umgestie- 
gen. Da man sich jedoch in vie- 
len Fällen noch nicht endgültig 
vom guten alten Homecompu- 
ter trennen wollte, bietet sich 
an, vorhandene Texte auf den 
neuen Rechner zu übertragen. 
Zumindest für die Besitzer von 
IBM-Kompatiblen und einem C- 
64 (128) kann jetzt mit dem Pro- 
gramm VIZA-TRANSFER von 
DTM der der Lösung des Pro- 
blems näher gekommen wer- 
den. 




Dieses Programm ermöglicht 
das Übertragen von Daten vom 
C-64/128 auf einen IBM-Rech- 
nerund umgekehrt. Dabei kann 
das Dateiformat auf Wunsch 
verändert werden. Als Hardwa- 
re-Verbindung zwischen den 
beiden Computern benötigt 
man ein RS-232-lnterface und 
ein RS-232-f<abel. Beides ist 
beispielsweise von der 
Schweizer Firma Microtron er- 
hältlich. Interessant ist, daß die 
gesamte Bedienung vom PC 
aus gesteuert wird. Die nötigen 
Parameter und Befehle werden 
nach dem Start beider Treiber- 
programme automatisch vom 
PC zum C-64 übertragen. 

Die Treibersoftware befindet 
sich auf beiden Seiten der mit- 
gelieferten Diskette. Das be- 
deutet, daß sich auf der be- 
schrifteten Seite das MS-DOS- 
Programm und auf der unbe- 
schrifteten Seite das C-64-Trei- 
berprogramm befindet. Beide 
Programme sind ungeschützt 
und können somit leicht auf an- 
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Programm; Daten rem, System: 
MSX1/MSX2, Preis: Disk. 98 
DM, Hersteller: Van der Zaim 
Software, Schieferstätte, 2949 
Wangerland 3. 

Es ist kaum bekannt, daß auch 
mit dem MSX professionell ge- 
arbeitet werden kann. Obwohl 
der MSX-Standard eigentlich 
auf die Programmierung von 
Spielprog rammen getrimmt 

wurde, läßt er jedoch durchaus 
auch Dateiverwaltung oder 
Ähnliches zu. Die Firma VAN 
DER ZALM, hat sich gerade auf 
diesem Gebiet einen Namen 
gemacht. Neben Dateiverwai- 
tungsprog rammen bietet diese 
Firma Fakturem, Adrescomp, 
Lagdat und ähnliche Program- 
me für diesen Rechner an. Ich 
habe mir aus diesem Angebot 
das Dateiverwaltungspro- 
gramm DATENREM für einen 
kurzen Test herausgesucht. 
Das Programm wird auf einer 
3,5-Zoll-Diskette mit einer 
4seitigen Anleitung geliefert. 
Der Benutzer eines Kassetten- 
rekorders muß leider auf die 
Vorzüge einer Dateiverwaltung 
verzichten, was bei der hohen 
Fehlerquote und der fehlenden 
Fehleranzeige des MSX sicher- 
lich kein Verlust ist. 

Zu Anfang machten uns die er- 
sten Zeilen der Anleitung eini- 
ge Bedenken, denn der Hin- 


weis, daß für eventuell durch 
das Programm entstandene 
Schäden keine Haftung über- 
nommen wird, ist wohl nicht ge- 
rade vertrauenerweckend. Um 
so angenehmer die Überra- 
schung: Das Programm zeigte 
sich nach dem Start von einer 
recht vorteil haften Seite. Nach- 
dem der Aufforderung nachge- 
kommen war, eine DATENDIS- 
KETTE einzulegen, meldetet 
sich das Programm mit dem 
Hauptmenü: 
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Wie bei einem bedienungs- 
freundiichen Programm üblich, 
muß nun kein Buchstabe oder 
eine Zahl zum Auswählen des 
Menüpunkts betätigt, sondern 
lediglich der richtige Menü- 
punkt mit den Cursortasten an- 
gesteuert werden. Beim ersten 
Arbeiten mit Datenrem muß 
über den entspechenden Me- 
nüpunkteine Datei erstellt wer- 
den. Dabei kann ausgewählt 
werden, wieviel Datensätze mit 
wieviel Datenfeldern eingerich- 


dere Disketten übertragen wer- 
den. Das Programm wurde vor- 
wiegend für die Konvertierung 
von fremden Textdateien in Vi- 
zaWrite-Doku mente und von C- 
1 28/64-VizaWrite- in VizaWrite- 
PC-Dokumente und umgekehrt 
geschrieben. 


Neben der Übertragung von 
Texten ist es auch möglich, Da- 
teien In ein anderes Format zu 
konvertieren. Folgende Forma- 
te sind untereinander konver- 
tierbar: 


Hier handelt es sich um eine 
einfache Textdatei, wie sie von 
sehr vielen Textprogrammen 
oder Editoren erstellt wird. 





'■■5^=äS± 





Diese Datei enthält Kopf- und 
Schlußinformationen. Bei der 
Umwandlung werden diese an- 
gefügt bzw. weggenommen. 


tet werden sollen. Bis zu 1 000 
Datensätze zu je 15 Datenfel- 
dern kann das Programm ver- 
walten. Jedes Feld kann mit ei- 
ner bestimmten Beschriftung 
versehen werden. Die Eingabe- 
felderkönnen in Länge {max.30 
Zeichen) und Art (Zahl/Text) 
unterschieden werden. Aller- 
dings sollte beim Erstellen die- 
ser Eingabemaske darauf ge- 
achtet werden, daß nicht mehr 
als 255 Zeichen verwendet 
werden. 

Nach dem einmaligen Aufbau 
der Eingabemaske erscheint 
diese auf dem Schirm und er- 
wartet Ihre Eingaben bzw. Be- 
fehle. Mit den Cursortasten 
HOCH/RUNTER kann inner- 
halb der Maske ein beliebiges 
Feld angesteuert werden. 
Durch die Cursortasten 
RECHTS/LINKS kann inner- 
halb der Datei geblättert wer- 
den - das heißt also entweder 
einen Datensatz vor oder zu- 
rück. Auch die Funktionstasten 
sind nun mit wichtigen Funktio- 
nen belegt: 
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Eine der wichtigsten Funktio- 
nen einer Dateiverwaltung ist 
zweifellos die Möglichkeit, 







Das Format des bekannten 
Textprogrammes gehört zu den 
kompliziertesten auf dem 
Markt. Bei der Umwandlung 
wird der größte Teil der Steuer- 
'Zeichen an VizaWrite bzw. um- 
gekehrt angeglichen. 

Die Übertragung von einem 
Format in ein anderes erfolgt 
bei dem Programm - durch die 
Information aus einer Konver- 
tierungsdatei - völlig automa- 
tisch. Durch das Verändern die- 
ser Datei wären sicherlich auch 
noch andere Konvertierungen 
möglich. Eine Liste aller zu kon- 
vertierenden Viza-Daten liegt 
übrigens dem Programm bei. 
Alles in allem ist Viza-Transfer 
wirklich ein nützliches Utility 
und sollte keinem lBM/C-64- 
Besitzer in seiner Sammlung 
fehlen, Frank BrafI 


Positiv: Formatkonvertie- 

rung; sichere Datenübertra- 
gung; einfache Bedienung 
ÜberPC möglich. 

Negativ; Relativ langsame 
Übertragung (600 Baud) 


nach bestimmten Datensätzen 
zu suchen. Auch DATENREM 
stellt hierfür ein recht lei- 
stungsfähiges Kommando zur 
Verfügung. Da die Daten in ei- 
nem sogenannten RANDOM- 
File auf Diskette geschrieben 
werden, läßt sich durch ein so- 
genanntes indexfeld sehr 
schnell auf einen bestimmten 
Datensatzzugreifen. Leider ge- 
stattet DATENREM nur ein IN- 
DEXFELD, wodurch also immer 
nur nach einem Kriterum direkt 
auf den Datensatz zugegriffen 
werden kann. Im Standardfall 
wird immer davon ausgegan- 
gen, daß das erste Datenfeld 
als INDEX benutzt wird. Durch 
einen anderen Menüpunkt läßt 
sich Jedoch dieses INDEX-Feld 
jederzeit verlegen, was bei gro- 
ßen Datenmengen allerdings 
oft über eine Minute dauert. Im 
Menüpunkt DRUCKEN hat man 
die Wahl, ob Etiketten oder Da- 
tensätze ausgegeben werden 
sollen. Auch ein sortiertes 
Drucken läßt sich hier bewerk- 
stelligen. Insgesamt erfüllt Da- 
tenrem alle Anforderungen an 
ein Standard dateiverwaltung- 
- sprogramm. Die große Anzahl 
der möglichen Datensätze so- 
wie der schnelle Zugriff durch 
RANDOM-Dateien erlaubt wirk- 
lich professionelles Arbeiten. 

Frank Brall 


Positiv: Relative Dateiver- 
waltung (Random-Dateien); 
einfache Bedienung über 
Menü; eigene Masken er- 
stell bar. 

Negativ: Nu r ein Index-Feld. 
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Am^ft, BrentwoodHouse, 169 Kih^s-Road. Brentwood* 
Esse^« ■!§).; (0044277) 23 0222. 

■Amo,’ 85 Tile ipln.Lane, Bexley, (fent, Englandi 
ARFj Liberty Hbuse, 222 Regent Gteet,. London WIR 
Tpfe,. England. • ■ “ ^ 

^glQSbft; PostboSieO, Coventry GV4 6SX England. 

A rbönsSoftwaib/ÄvbhdaJe Wof fcsh ops,‘Wo o d i an d Way, 
ij^rigswood. Bnstol, Avon BS15 itäH. England. 

• 44 Casewick Lane, Uffthgton, Stainfcffd, Lincst 
.,^^.,45X England. 

^Aeifis 'Press Software, Victory House, Leicester Place, 
LpnSQj) WC2H 7 NB, .Tel.; (0 0441) ‘4.39 Ö6 66. 
Artelaödft, }^-Bertelsmann-Stbt 461, Postfach 1350, 
'4830 Gütersioh 1. Tel.: (06241) 80T. 
ÄfnöÄUdiTheGtu,dfo, Ledbury PläSe, Groydty», Surrey, 


(and SR3 25.y 
GQmpy-Shop'ÖHG. Gnefsetläustr. 29, 4330 Mühlheiin/ 
Rühr. -^L: (0201^ 497169. 

;Cöfftsoft(GömSÖFT),'Rjggerstr.4. 8901 Stadtbergön 2' 
GP Apftwäre. 15 Despard Road.: London Ni9 SNR Eng- 

iand.,.:':;- 

Creafi7e; Sparks, Thompsbii House, 296 Fartiborough 
iRöad, Farpborbugh, Hants. Tel.: {Ö044252) 543333. 
CRL, CRL i^oup PLC, GRL House, 9 Ki ngs Yard, Carpem- 
ters Road, London E15,-2HD, Tel,r(6044i) 5 33 29 18. 
GSJ Gorrtpufersoft, An derTiefenriede 27, 8000 Hanno- 
ver 1; Tel.::(DS 11) 886383. 


GST„ 91i.Hight Sb^ebt, Lohgstahfdru Cambridge GB4 

5ßS,T9l.t{00#:4954) 81991. i - ' . . 

JoaQlTim;;Gttenster, iSilOhfenstr, 12,: 543l.Bo deric 
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ha-ku4sbft. Bahhstr. 38, 40,OÖßös^iaptf1 , Tel.;iQ2te 
3285.55.' ‘ ■ 


■:%■ 


Hl-B EDV, Oigpstr. ;i , . 7992 Tethang. 1i;Tf |;: : (0;7^f 
:6363.'!t‘ 






HGS8, 28Hrtchfn Street, §tggleiwade,%l.:'(O'04’4767) 

318844. .;.y 




D 



A^p GöffTiputing. Main Street, BfandesBurtOn, ßpffieiti 

Atarf ^brpöf^on Deiitschlarid GmbH, FYjstfach 1213, 
e®6^Räüfthe(m,;]le|.'. (06142) f 10 SI4 
Attan^^ 28;‘Sta^pi)wad, Londöp SE 25 SAG. 
Äudtei^hle, 12' Cjiineni Enterptlbä Centre, Statibri 
. J^adlTbeälev Beite. RG7 4AA, .Ehgtehd. 

Oid'QtiairTy CIbae, Rübery, Birmänghärri 
Ü^SiSTi^'finglarid 

|:AvP C^ppting, HöcherHill House, .Chepslövtf, Gweht 
TeJ.;,(00:442912) 5429; 


i* ■ ■ 


.„mdreas^^Bafbier. ;Rjstß^ 4280 Bocholt, Tel.: 
.i-(ö.287.1).mS0 88. fe-* 


Database Software, Europa House, 68 Chester Road, 
Hazei Grove, Stbekpotj, tet,^.(0O 44 61) 45683 83. 

©ata Becker, ^erowingerstn 30, 4000 Dösseldorf. TO 
Delta 4 Software, siehe; iORyi ,. .. " ■ i'.: 

Dejtarho Software, -12 Ennsfsdaie Road, London SE13 
6JD, England;: 

Detlev Schwariz, Marst^hllstr; 4, 8000 Mönchen 40. „1 
Digiti Inl^ratfon, Watchimbbr Trade Gentrei WatefSW^ 
möo r Road, Pemberfey, Silfrey Gl^ 5 3 AL. Engl and« « ' “ 
Digital Rrecisfon, 91 MäihprTioac^. Higtiam Hill. London 

EIT SR4, Engl^d. : 

Digital Research, Hansastbi5i:8000 München 21 

D!nosaur Sbffirare,. 41 Chefmy Way, Chesterton, Cam- 
bridge CB4 1UE, Tbl.; (0 @4 42,23} 32 2244. 

DK' Tronics.»Mnit2, Shire Hhj, industrial Estate, Saffron, 

Waldpn, ESse^t TeLHO 044,799) 2 63 60. 

DkM Educettbffal Söftware, Cnb.tJL’M Park, WleniTexas, 
■75.0.02 U.S-A, ■• - ... :■ 

Domark, 204iW0lple )^.adr':L.öKdon:SW20 8PN. Tel, 7' 
(0 0441), 9:47l!^22. '..^r l... 

Döbbelin & Böder, Wieke neräfr. 5Ö, BÖ93 Flörsheim, 

DTM, Bomhöfen%g' 5,-62!ß0 \fesbaden: 

Ouokworth, Hie Öppianp Facto 43 GloucesterGres- 

cept, London , ls£W1,iSrölaBd,s. ; 

Düsf Sofbwäre, MeiSehiyeä ,6,..7tt73 Löjc^, 

Ourell Softwatä; Castle ■,iLoägie,“CäStl4 Green, Tauntbn 
TA,1. 4AB. :■ ■ '• 

DWSoftware,iB2Lascailes Avetiue, Whithernsea. Noltb 
Humberside, HUl92EBv TeLi;(0Ü448642) 20 70. 
Dynamics Marketirrg GröbH- Postfach 112005, 20rfQ 
Hamburg 11. ■ ■ v.-- 


Neart-We.rfe GrtiöH, MöhJbäCbsfL 7, 6393 VWfirHeifmS.^i 
HejmcojtiputenSbbp.^ WaWe'dk ^ VeTtfieis-GmbHfi tüi- 
penstn,30, 2870 Dölmenhöist, Tet: (Q 4221) 18464; ' : ' 
H'eimsöeth, Fräuwhoferstb 13,. 8ÖOÖ' Mönchen 5. 
Headlines p.p, 23 t 2 5 Castlereägh Street. l^ifdorrWTft 
5Y8, Tel.;: (0 Q441)’;4;.029134. " ■ - s -■ : , 

Hewsän C,onsü[itan% 56 b Mliton trading’Estat©; Miitbn«i' 
A|4ngdgn, Oxoti ÖXW 4RÖ?, TeL; {00,4^2 35)B329 3:9^' 

‘^•'^",^The.<MdSc>ol,;Gteehiierd,'Bed^:f4-Eg9)« 






I ■, 5- 



lila. W, Hcfacker. liegertiäeerstr. 18, eiaO H^iskircKenfri 
il.i 






Tel.! (080 24} 73 31. 

Hyper Soft, HaupMr, 44, 5441-Aü-äbralh. 
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Ifi, Hetoiut.Stebhman:n,1SonPlägstr. 29>'2152lHofne]toYg: 
Tel.: (04163) 2176, . 

Imaglne Software Ltd, 6 Central Street. Manchester M2 
SNSj TeL; (0044 61) 8343989; «1^ -p- 

iticeritive. 54 London Street, Readm4;Bdrks. RG1 4SQ; 
Sn.glanct.: ■ ., 

InfografÄtnes (Räfikreich)^ Riifö flypöiyte>4fehrt: 
etgöpYrlföürbanne^. .= ^ 

Inlogrömm^ jfEnglaijd)! M(fre House* 

Eisfeld/ iMtäd ä ; , : ; 

Initiative Martaöei^,:5Ö :Wö^este:r R6äd^.ft^äfcem;i^^ 
•pesteHsfcirre, Eßgiand^. = 

Irtt^ral Hydraülik^ Cbnip^terT^E^viisioh, Am Hochofüri 
:,10S, 40ö6 Düsseldorf W. r: : 





■hlL^- 








>s- 


4: '7 


Interc^tor Mton}s,'.Lihdon .HouseUThe Green", Tadtiv- 
Hampshire, Tel.; .(QO 4t 73'5ej*7 11 45, - " ■ » 

; •.•■:;• ' :-:..x:::k-: : .. . •, ■' i-x:;:; :;: r 

• ■,.-•* '• • ' .•■•:::••■ . :■ :. . .. 


'1 »3>54'vv;4o--i';JS«e I W. 


Herbei|:BäUjar,’Arti-penhoserplatz 6, SÖOO Mönchen 82, 
Tel.i {08'9Q 4347-T7r '?'" ^ 



•’b'as,,’;? 


4W 


Jpdah ‘s Software, -88 Örnglebeny; Öiney, Bucl». MK4# 
SETsErigiartd. ■■:. ■ ' ■"■■■ 

Jöyspft. Wiimbötdtetr. 4, iWOB Dflsä^ldC^; T6L: ;(02 f4). 

i;6:80'f4.O3. "1 ■■ - ■■ ■;■■ 


SBC Soft, 35 Matyleböne High StreeLiLöndon WIM 
4AA. TeL-:x(0^441) S.'SOSS 77. ' ' fe'Äir:; 

Beau^öliy,1.9aNeyfB!Paclw^, Ealing^Londoifc-WS 5AW. 
Tl5L:,(004m567;97^i:Q. : 

Beebugsoft, PbstböxSÖ, SLAIbans, Herfep^ALI i EX. T^,t 

^"ybnfd; i-ecr^fGourtThird Roor, 153 Fblririgdoh Road. 
LbfkfoifEGl R 3ADi TeL: {Ö0441).6372B99. 
Bialke-jBerendsen-GIiszc^mski, Beimoorweb“* 2-4 

MIO Ahrensburg, Tel,: (04102) 4 3'9 40, ^o T*" “ . 
Bigtosei 320 The Knares. Basildbn. Essex SS1 6 5SW 


n|E 


-^1 
rJ 


EBG^,RosenkavalgrpIät 2 ßl 2 rSÖ(SJ München, TbL; (0 8 Si 
91 9047. " . 

. Eclipse .Software,. 79 iÄrdfbssan 'Gardens, Worcester 
^ark*SurfeyKT4;7AX. .. . ' 

Epy- 8 ,yiGmbH, Wembefgstr. , 4 , 4 ; 8473 Rfreimd. 
Erdersüffj Häii.Farri&;i1c»iihi0flibndbn,'Upthinster, Essex;- 
]el.?400441);47:S:12,9iP T-'i'- ' 

Sxfii- -- «j ' . u : il vM, ■ ^ 


K 






geigen,.. Tel.: 


Kjngsbft, SchnäckebUbch 4, 

(024 08) $119, : 

Gerhard knitpe, Postfach 354 , -AOiÖmpfihnnün^ Tel.; 




1 




leri Software, .45 |E 


Rpad; Wi&es, Cbeshire 




Bfue |@bbbÄ!,SiIyer House, Süver Streetn^Dbiicaster. 
;Soufh ,Wfk5fiih& DM1 1 HL, England. “ 

Britahnia-:||nit:,:M28s Cardiff Workshops, Lewis Boad, 
Cardiff CI 1 5^, Tel.'. (0 04 4222) 48 1 1 35, Wales. 
Sul^ie Bus. aT^rfffgh Street, Tonbridge, Kent TfKI'1 RX; 
fei.: (0044732).36‘6962. 

IBudgle,, 1 Orange Street, Sheffield St 4DW. Tel.: 
.10 0447 42) 7f 5 7:98. ; 

Bi^^E^e,. arehejA.räus%ess Software! 






Gamel Mictos, Welt 
•jarid. 




SV Wnieys Avenue, ^ite^iing- 

..-»na. 

^•Giscade Gamesi Harrogdte HG1 5BG. Englähd. «■' 
C(!^„ Karth Meyfeldt, SofkineA^ssicht 41, 6229 Walluf. 


WA8 OLR. TeL: ;fü044.ti ) 42362 01,. 

Electric: Dreains, WCädfört Ct^denL, Sbuthampton, 
Tel«; (0044703)316924; * ' 

Electronic: Wbh, Pb^bcx;. 1;3428, sCbtumbus/Ohio; 
43213, U.SATel,r:6 14-^8 649994. 

Elite Sysleirta Ltd, Ähehor:Hosfge,Äfichgr Rbäd, Aldrid*7= 
ge, Walsäll, WS9,8PW, WeM: hllkfiandsTTeL;;(004 49 22) 
5.5852.. ■:« 

Endurance : Games, . 28 Ilttldvpärk .Gardebs( Enfield, 
Mlddlesbx EN2 6 PG^Engtihdr- : ' ■ 

Engfish Sgfiware, 1 North _Pe^4de,<Parsbn^e Gafdens, 
Mäncfi^ter.M6Ö 1 SX. Erigiand. ' 

Enterprise Computers GmbH, Sonnenstr.iS, 8ÖÖÖ Mön- 
ohen:2. ' " ' ■■" ;■ . V' 

Entersoft, 37 Bedford^Sqttare, Lontton WC1 3HW, Eng- 
land. 

Etirogold, DaimJerätr. 11, 4044 Kaarst .2;. .Ty;-.' 

!m,: Parkweg 6, 67l7,gn Edei.Hblfand. -■ 




(02 31), 5260 .33 

KaldeWeyh,DireeLMärketftig,)i®;stMGh4i64i:73Ö2öst- 
jldör4,l.ifef^407llj 44 2ÖB3.«06'^^^ 

Kgronä^Goft, Wöstrfiänn weg S/Poetfäc^sil 5, 4830Gi(j- 
tersIgh t.Tel.: (05241) 4:62.^., . ' v 

Kosmos, l.Pngtfrftji;Clo3e; Härfmgfohi Dünsiislble, Bed^. 
fordsWre L1J5 6LX, EfjglaBär . C . 

KrarnI, Degengässe 2f/l 4 4-1 160; Wiettj 
K-Spft, flB:.kingssyäy,Mssett, Weet YbfkshireWFS 8HQ 
EnglaHd. - ' . 

Kuma Computers, 12 Horseshoe “PaH^.Pangbourne 
Berkshire- Tel.: (004473570 4335. i, « • 


n- - 




/ 




ipDSliCDS House, Beökett Rbad, Doncaster DN2 4APi 
England.- , ”:TÄj 

, PC^ÄLani^n Way, London, SE3 :7TL, Engl^föl? 

^ 21 LbndCNfj.Ro^, Knebwötib^lHertel 
'•'^3 ^W, 'England. V - 

CefECiTräding GmbH, LÄgefRdthe 29, 2000 Hatn^' 
burg-iv ‘ , 

[. Ctellcögfti 3,7 Will hewsea Road, Worcester Wrs 7OTf’ 
Tel:;,4,0i:M 4906) 551 92. ' 

-.Qtre^ah Marketing,. 1 *Willowsbri0ök;.. Science Päikj 
Gifekhoweii Rd. SL :Me!löfts,.;0ardlff. Tel,» (0^4 42 2t) 
77-ßß37':.r '¥ -v 

Chiidftpläy, , 2, SouÄtviewrDri ve, %ckjiäld, Mssex«71^2 
ITA. TbL; (0 04 48 25)412 02. ' ' M 

Cinemaware: siehe i^rfbrsoft! 

Clären 98 Middlewich -Road, Rudheatlr.iildrfhwibh, 

■- Gheshire CW9 70A. Tel.; (0044606) 48511." ‘ - 

^ ClassIcSj Siehe; Öite! i 

ClwydiAthtentüre Software, 14 Sndwdon AvenuevBtyn- 
y-Baat. Nr Mold, Ciwyd OH? 6)Ö, Wales. 

ComidbS Software.,; Krefelder Str. 289, 4100 Duisburgs 
Rhefrihausen. . 

Cörnpuiter Cdncepts, Gäddesden-PlacevHeröeJ''Herhdä 
l-äpad. Harts, f|P2:6EX!; Tel.: (00444 42)6:3.9 33.- 
(Cdmptifterr^rviee, Thomas MÜlTer, "Postfaeff 2526' 
7600 Offenburg,f6l.:i{07ai) 7B92i-. 


•^FirebirdGbftWare, 74 New Oxford Street, London WC1Ä 
1:PS, England; *■ 

Focus, FrieSenstr. 14, 30ÖG Hannover 1.. 

FridaysofL Unit F, .The k^!tings, Station Road; Sawbiid- 
geworth, Herts,<CM[21 93X, England. 

FITL, äishejjGargoyle G&ies! 

:^el Fuchs. Garsbetgstr. 36, 6900 Hefdeiberg> fei.: 

106221)26699.': 

Fuft-IListic Mail <>der, Müll6mtr744r.8000 Mönchen 44, 
:Tef.*(0S9)26095.93. : 


Labcehrome, Rue äe Fraghee 173, 4ödÖ Lütacii, - 
,gien. ■ - -/V 

L ahgensch e Idt-WMag , : NeWsser JSt r 3? föDß, M ü n chäh 
40, TeM.(Ö89} 360 96 -285.: -7 ' ' ' - 

Leteure,Geniiu5;3Möfita^:Rew,LdbdorfwrHfAB;Trf7'.. 
(0 Ö4 4i yiO 35 46 22. ' ‘ 

Lerm S.ofhyare,. Depfi YC, lOBiünswi.ckGarderts.eörfey,. 
NCrthalÄs, England. 

Level 9. dlehe Raibbirc^rebirdi: ■ ' , , - 

Ligbthing Distribütiön iyd,: 84.r Road, Loriddh -- 
.NWTp, '(England. 'V' 

Llamäsöft, 49 MoUnt Pieasäntfsddy- Hänts. RG26 ^Nf; 
.England. ' *“ -aä ‘ ; 

Lothloilan, 222;Regent Street,: Libmiy House,- Löndprf - 

WIS-IDÖ, England. ' 4 

Karsten Gi;Lüdwrg. Dretiichstr;:t7, Ö)57?®jeUehbaßh, 
TbL: (060 7-^ 292 37, -■ >: I' 
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, .^rnesöft,, HösplWstrf e,' 6450 Hanau, fei.: (0 61 81) 






Sä? 


i KfBa Street, Dtidley, WestMidlänäs 
DY2 .apB. Ter.;; (004 43"84) 23 72 22. 

Gepd-Soft, Gertrudenstif 3i;i422Ö Dindlaken. 

Gemini, GeminrHousa+ Concorde Road, Exmoulh. EX8 
4RS; England. : SiÄ ; 

Gtgge Eiectronics, Sc hn^fefnerring 4r35Ö0 Nörnberg 

5.0; i , , ' i ''‘ 3.- ■ ■ 

GilsQft, 2Park: CresceriL Barry S. Glam. CF6 8HD, Tel.; 
(004446)732765, ' -5 ... T'" 

Globaf SofttÄre, Postbox 67, London SW1 1 1 BS, TeL: 
(004 41)228^80. ' . 


Macmillan Software. :4, Mtdd^ Essex Street, London 
WC2B 3LF,.Engländ.TeB,: (004 41)636 ^33.- ~ 
Magnam i%duots, HighlandsiSpencerWoöd. Readlhg; 
Berks, 607 IAH» Tel.rTO 0447:34) 8&3t93. - ; 

Mägnifieent SeVen.^f Upfield, Hoarley, Surrey, RH'6'7 
England, " , : :I ' ■ 

Mandain Adyeniuresjfi4 Larieton Close, Vlfbkingi.Sör- 
reyGLI21;'3Öj, S^iahd., 

Martedh Soffwafe CoifiTfiunieatlohs'LJtd, MaiiSch Hou- 
se, Bayfertiace, P^vehseaBay, Eagf Suissex BN24 6EE; 
Tel;: (0044273) 602224. - ' 1 ' = - - 

Ma^ün Software, GBA:Cyff:7 Möes, Nott Caertyridih, 
Dyfed SA3t3,pa, Walejs.\ iL - 
Mastertro*iic,. K£4Cer-Qtt#iWeg.ie. 4770 ‘Soest, Tei!;? 
(0 29-21)' 7 50.20. ■- ;.t. 
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;;«<• ?-i^*c j**^ ■ '* 

«•;ä'^ •; i$i^‘^1?ji^'i$i: jg: •jyv^^-.-: f ;v;! ws: : ^ 

l^atoga Spdwgr^i f^^elftorn^tr 46; S8ö6,^'sÄii| 
M^JbP^rne House, Qastie ¥ärd:Hoöise/Ca^ RlPtt- 

‘I , , iTiQndj Surrjiy T^tÖ j^TF, Enä^and, 

C ^ M0tacomGO,^26 ibrttend §tiuäre, Bristof BSÖ SB^ Tölr* 
'’^^-.^ÖQi44j272y42 87 81. ■ .;. 

l^QÄ.Wcro^feteiins, 140 HiigbtÄtr^”t^:i^ntetöeft 
TN -S O gHT T^l,; {0(0 44 68 06) 42 7B. ; \ : p : 

Micröd'^i Ltd il^lruro^ Road^St^ AüSte)f;CörniAraffPL:2&^ 
$JE, Tel.: {0 04 47 26) 6 80 2Ö_ . . . - ■ : . , --- 

1ÜiiGro-Htärtdle%MalmeclyeF Straße 2^, 4Ö50:K^iörichen£ 
gladbach. TeL: (02 61} 66 60 96;- Öfev ^ ^ 

Micrt^ MusiOr Sl. Mid^aPis Cham bera, Spurriergate^^rfe 
YÖt IQR, England. '. p'. ; ^„., ... . ,,:^,:: 

yptici^paitner, Westen kamp 26, 4880 Güteirsldli 1; -Tel;: 
(Ö624T)‘’46344.---- ■' ■ ■■ >r- i 

MföroPhasfe, JNymphenburse^^ 178, 6000 WfOO-^ 

eben 40' '' ■> -:■ 

WfciropööV4* Mbreury House, Calleva* Päric, Äideima- 
stdn, Bömi^B^ vp ;- 

Mteropd ^Mioioprb)^ ^rgiain-UlrTf^tr; 127Ö6® 
M0ncfon6Ö* ::‘;p^ . =— ^'■ :"' ppp 

Mil^ro Pfbs4 Däimlpj^tr, lij 4044 Kaa)^J2. 

■ ; MteipsofC^cbÖn^ 8^:6026 laufkircrten, . w 
. ^ iy^-:Wicro3pbere, 72 Roseber^- R^ Lpndpö N16 2l-Ar EnO- 

' Mioro-^chi,88 Wi^it$lsySpnh^ Girescertt, Os'sett, West 

^ . YbrksHire wF5 ORF, Engtsöidi • , : ^ 

fei/| Ä» Mikro-^Ben, Unit 10, Thö'Westeiti Csintre> ißn^Eknett, 

' ■■ B^M,*Tbl.: •{8:044344) 4573^7. ' • -. .; ■" 

Mirjd Q?imeSit®!6he: Argus PressBoftware! 
MmarviiSyai;ains»i69 Sidwefl Strestj^Exeter, Dövbn EX4 

'OPH'Eri^tand. ■ ' P', . :''• 'IP' ‘T-; 

Mtrtißirsdfti hi'ää»»^l jl^düslf Worship Street; Ljöndön; 
.EC5Ä 2EN,. Tel.: (0:Ö441)'-.3J7 4800;,: 
fjlosato jSeftuifisrei 18T Itpper Street? tobdorr l^läjtRt^ 
England. ■" .;'?i,;' ■■ ■ •■ 

Sf & T-SöftWafe-Verlag, Hans-Pinsel'^tr. 2. SMS^ar. 
WDIIefiHard^uhd Softw^e, Räunsir. 8, 7p32D8iiiisfte|in, 
Mulfisbft ! Berrehrath^tr 354, 50bÖ Köln 141s :T9t.: 
■@251); 41-7789; ; 

(ÄupjadoaRUBit 11, Llatfttjeciib.'^ÜI^'^st Estate, Jfegifflri, 
Pfbäd, Lampeter, Dyfed SÄ48ÄiJli?; feJiVtfO <}44S:^lO^ 

■42 28:77^-*. ■: ■ iÄ’M-i ' "" 
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J^ramidiS’^p/Wörnptj Wavf r! ey Giove/' 

■^Si'Bigtähd." 


'--^3?’ "■ -W 









Talent Söftwäre. Cm^n Buiidtög^,- tif 
. Glasgow G4ÖNS^§"c)^Ottiäd0p ^ ^ :-: . 

Ta^än/Spnhgfjeld Hpuse; Üydb^l^jrracg, Le^ls LSE 

OL^i,- England; ' • ' ;.= ■ = - ^.. 

Tatung Einstein Ldtysmoid ParkTO, Teffdrd, S» 
re TF5 (0 04 49 52} 61 3Tl1. ; ^ ^ ;■ ^ ;>,:vp 

TBD, Units 48“20, Rpseyale Rp.ad, Parkl>ouse lr75JustBay 
Estat^, N^wc^tle uhder llymfef - (004478^ 

62 03*^1. 

Team Mato Söftwaire,; Di&bdsd Green, Safttbn 
EssexmA 3LX, Te^.- (Ö 04 43 71 ) S3 08 48; ; 
tbe Ettäe,. 31 Maidjöjl Lanej.Äyent Öarden. London^. 
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• v. ■• :*K.:.*s:4v:r:x . •xrwx v ^ ::*v^:: , ••>' ,. i,; ,.i,i . 

pülPksUva, sieh^; 

... ■ 0 ... yf' /V... ■ • 

■•' : -■•• 





■ " ' VÄ*jC*?; 

^En# 


RäWbtrd, 74 
lanÄ- 

iReaeteur: siehe Arioi^oM 

Reö Urne Software, Probet House, 32 Sovereign 
Street, Leeds LSI 4BJ. Tet.:;{0fl445 S2) :4589 B4. 

Red Rat Software, PdstboxlZ, 
i5H6, En gland 


: 


^rShjer Software, Post|aeh 92f, 4^0 Rheige, Tel.: vyC^EBHU.Te.U {0,04 41} >2 401425. , 'P \'‘- 

(05971) &.1 592. . . .; , , The: Games Software, Postfabte 3440 EscHwegej:.Te^te 

-Reo Pfo.moÖöhs,;^He: FVrSBiidel <0565113001^» 

Rfoq. l .OrafigeSfteet.Sbefftel.d;pW:Tel:'@ 044742) Thqn siehe; Rafnbirt^ 

7§^-^: ,' ThbmyEMl. '^arwfög 231^233, SOOOikbm 30. 

.RöbGöffl^iehelMle^B-Handler! ; - Time-Boft, SbpHibinstn 32, 7.000 Stuttgaft 1w . 

RQbrcb; - 3 Fairiand, Llantfisent,, Mtd-QIaniorgan CF7. * Topaz Computer Systems, 70 High Street, Säxlfby^LinSi,^ 


vÄ&5b«-v 


8QH, England. 


RoÖt^;ätd, Unit 4. tslewörth ßasthess: Cömplex, StÄ.‘ f.a TDatensysteme, Derinisstr. 45, 55ooiNümbergi 80P 

t A U. l#iäü*vn jÄ'Wiih. AU-.: Cnnl «3-nf-l _‘P*- : ÄA.. ,A- :f;: 




dojn LN1 2HA, England* 


Jo)in*$ jB’Q^j iäewprth, Middl^sex,, England, 

Rpmantic Robot, 77 Dyan RogdiiÄicJpn NW® 7DR,eng* 
(and. 



'M ■ 


;9NiS 



RpybpL 45 Hullbridge Road;T!tayt;dtgh, Eäsox"SS6 
England» 

FffG, Rotand Tponen-Spftward/PosHäch 31. 4178 Kevö^ 
'laofH ' 

Rutiieoni Computer Systems, .11 Banerdaie Road, ^ef-^ 
1teld S7 2Pd, Tel,; ,(004147 42} :P836.S5. « 
;feü5fcwape^.,#aimierstraße 11’ ,4044 Kaarst 2, Tel.;; 
(0 2101) 6 ÖÖ 4ö. 


Tel,;. (0911) 2862 86. 

Trihity Software; 117 Birchfield Rösd PerrYBaif.-BirmingTi 
ham:S1t;iLL, England 


U 
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Nabitchi, MerSswst^ rhbeypon Cerstre, 131 Mount 
Pieasänt, LiOeniöol Ls 5llF‘ England. : 

Michael NaujdkSi Röttm^nsth 4i0, 6900 Heidelberg, 
TbPf:(0:"e2:2lT4 68-85. 

Nemesis, 10; :Ö3rtbWr RöÄd, Rtngstead, Kotfering^ 
'l4Qftharits,..NNl4^P}A(:E^ ;. 

New Concepts, cib S.iD. tftjit iO. Imperid, Stilbs,- im- 
periat Rpa^, London SW6, England. , : 

.New Gerrbratloh Spftwafe,.. Bath ßA2; ,4TD; Tel.:; 
(0044225) 3169,24. , ^ ’ 

Newstar Software,- 22 Miödletbh Roadi ’^rentwood, 
EsseXi'')Bh'gland . \ 

Nexus, DSB :Höuse, 3Q TnerHigh Street. Beckenhäin. 
.,HG^ht'SB2;;Ö>W^;England-^^ 

:i;'Ned .Valley, Stepplngßtoffifes Hb.üse, Thistl.e Hill, KhareSf 
f^böroUgh, North YöScshlrej TeL^(Ö6444;23) 864488** 

. NoVagen Söftwäte Lid, 142 Aloester Rolö, Birmingham 
’B1 3 8ffö, Englsmd. 

-• NöJMaß^'SsLmW/roneie.c, 11Q Bis Awen ue du Qeneral l,e 
gGlere, 935Ö.8.pa|ttihi#edexi. Frarikirerch. . 


N0-#ave, siehe: GRL] 
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p Ocears Softw^, ©oeaA: Hbu^e, 6 Central iJSt rbet. 

"" : GhesterM^ENS, tet _ . » 

Qäln SteefeRb«§e,:Öann®g 

PleceyL4yef®op^f^erseyijde:Ll8<NM^ ' 

.OtfThe HPök, 84TWäVrbw;Hoad, Lai!idQnNW®,BpgEind- 
ÖEiiikron, ErJaebstr. 15; 753^ Ölrkenfelds, Tel*: (D70;^) 
53'66 ■' '" 

ÖrpbeMSi 2 Fdrefhiii, Ely, CmnMijöeshire CS7 4ÄE TeJij 


Sebop! , Software,. MeöiJöwy^le Estate, Räbeen, Ume-^ 
licki Irland* 

S^agät 2 Eve Road, Wokfng^ Surrey GÜ21 4JTj T^k: 
(004448 62)2^2977: ^ ^ 

Seaslön Developments, 12 Falmoüth Road; Coiigleton, 
Cheshife eW12 3BH, Tel! (0;Ö445;®p)?27 9921: : 

Si!ver: Soft Studio 70^ Kfngs Yard, Carperttei^ Road, 
Londpri ,B1§ 2HÖ, m : ; (0 04 41 ) 9 85 5 ® 1 4* . 

Simfrpn^ 4 Qlärenpe Örtyp,^ Ea^ GdnsiÄd, West Stissex 
RHtÖ 4f^, England. 

Sinclair beutsdlftandriJÖr^ön Sbhüiüplcti, Jägerweg 10, 
8QliS: ÖÄpbrynn, TeL: j[p 39); 6 W 5074. . 
SlncSairfRes^rPft Mi1®:n MalklÜliltöft Cambridge, Eng- 
land* 

Sm Öing Sdft^ar e ^2S Ödl e Ro ad; M aiple , Sto cKp o it SKß 
6HA,Tel.:,{Ö04461)H^75^^ ; :; 

Soltek International, 12/13 Hsririettaf Stmet, London 
WC2ft: England 

Softttrm, 21 Asbboume Way, Thafchäm, Berks. RG13 
• 483; Engtand.^^ 

Öoftt na i n i ng , FäsaOgarteiitst r* 4, 80 G 0 M ü rieh en; 83 . 
S^tiware Projects,- Beart^nd CoimpleX Alertdn Rdad, 
Woofton, lJverppofX25 7SF, tel.: (ÖO 44 51): 4 2e939;S. 
Spftwäre Tedhnolo^ös Deütsc^länd; Bernt-Nbttfiö-Wog 
W8000li4öncheh81:: : .^ 

Sparklers, GSD,JJnit B.1 Arm^ttonä Mäti^TOe Summit 
' CPötre, Söuljiwi&d Farnborough, Hanta. Gt)J4 ONR 
England \ 

Star Division ©HGfi Zum Elfenbruch 1v3120 fjönebpig* 

'ti' St Bride% SOhÖöliSoft=^äre, Bürtonpprti County Done- 

t aliidand 

uportor Regdnt Housd,- Sklnned^LaHd Leeds 

ES7 lAX.:Erigiiand . :. 

Syp^lSoft ®fichester:lHouaei Cirinfliö Ftoäd;' Weafd-^ 
®one; RarrovM^ MWcilesex 'HAS 7SJ> TeL: (00441) 

8:81 nes* 

Sybex-Vdiiag, f^stf^h 39Ö961 , 4000 Düsseldort 



übf Sott, i VoieF6lix; Eböud 94000, Gretell, Fränkretoft^^ 
TbL: (00331) 4&392^U . ^ j: 

ültimate Play The Game, Ashby-DjerLa-Zöuöhi Lejeester 
L£6 64V, : (0 04 45 30) 4t;i1 4 8.5 . ^ 

Ultrasoft, Vennhaus^ Allpe 218, 4000 ©üsaeldorf 12. 
y^S-Göld, Daimi^traße31i:4.0i44 Kaarsts, T^äfQ'^lf^ 

60040, ' if , , . 




^ .mV; 







Vännin, 133 Boroughbridge Rdad, York 
land. * , * : 

Vifflpij:, 125 Occupation Road, Corby, ftoltt^Ws, 
lEQ,.Engi£actä. 

Virgin Games. 2-4 Vehptd# Vard; 119 Pörtobetto Rbajfc ; 
LbftdowiWII 2DX, Tel.: :(0M41) 727 8070. - : ' ’ 

Vobis, 4100 'Aachen, T#.: {0241} 50 bÖBS. 

Vortex Software Ltdj Unit'S/äHolforcfcWaViTlolförd, mr-ji 
mingham E6IAX, iigimtd, ■ 
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.War oft WanfiHilfef Qfpfllm W^).T:0reb eas«ea ttbtise, 
i London, Bridge;Sfreet,4bndöttSBl;9yTTel>;{Ö![M'4l.) 
4032266,»;ria# TobyRotii.n8bn fragen! ^ . 

Vifeeske Cbmpüter Electrflnic^PbtsdQthPf^f'S'IO» 71 50 

Backnaiig»':' ■■ ■- ■:■?■■■ ■■■' -■ :.,■■■•;■;■: 

Mer West Recöj'ds, Am Heerdtbr lläf *tö, .4000 Düssei- 
ctpff il> Tel,r(02.1i) 5021 ,31 . , . -■ -W- ■ 

Dipl.-ing. UlSoh Weyers, BmWienweg 12, 4800 Blelefpld., 
y\ßfiowSöftw"are,The,Wiltbws, Wfington Lane, Cöriges-- 
faury,BriädtBSl9^,BQ, England. . . : 

Witch Systems ,AG, ;Sdmattstf. 38, 8Ö32 IZOriehj 
Schweiz, TeL-?^Ö(f1) lSl1:4i15. . . : . v.;. 

Wizard Com RUter Garn es» Alpha Heus e. 10 Caiver Street,* 
Sheffield:Sl ';«F3;Te);: {0044742) .7529 ’ !-l :!:: 
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XR^, 10 Suoiiyträrik Ftoad, Suttöii Cördfleld, W#st:iMic^> 
jands, T^t.; (004421) 3826048» , - ’ 


ZS Soft/Micmetrading, Nonntal 11,82401 
Tel.:-|b 8852) 630.61. 


I i» - j ,, . ^ 
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- ^älabh'Sp1tw|^:275;Bbhfö.hVill:eRä®?L^dpnNt 9NL, 



Activisidn 
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ffe!.: 04;%T278,07 Si;». 

i^läntirf^radusts, 60 SL Lukes Rbää,-Belimin8ter, Bri-. 
■-'•sißii'Englnrvd.>- ‘•■’ ■ . - ,-■ 

PendbrS.blL'Uftiaodstr.lSb, 3Ö00 Be^n 12, 

Pe^Si^al CbmpyferiL Ö!öge.-Btfebt, EversBim ^ -Woree- 
„ steishtfeiVWill .4R!$,.Te!::i(b:Öi^3-S8) ;4'i;9 89v v i 
■; Personality GooijjutbT Technik;, KadSstn öSL';'^! Do- 
■^:n^es^ing6n, ibl:;.:|^773f}Ä34r j: ■. 

Phöenix, 14 Märndii Rbad, BusHey,;WettSiWi^'2JL, Eng- 
•:laÄ ■‘^'7'%.. ■ .... 

Pirfiänhär4 yttle'Essex Stfeei L6ndoriiJWC2i Efillantil 

■ pl^rs, Mercury.Hböse, öal):^a Barh^ Aldermeston* 
■^BefKshlre RG^'IQW; Tbl.: {004473^6) 716 00. 
i?bw^ S^VaVe-Boutigue,;^GiibiäHe1niief Landstr. 84,.. 

6ÖOaFianldurfl,tel.:(O'69)3j9j408^:.>-:-; ^ -;■ - 
Probe Soft, -155 «chlh Road, Lbriaon SlgNLT, Tei.; 

-r^Qflsdft::?Si*tt?iäüsfeif 50-52 .r^&Q^iGshibWfeld^Tel.: ' 
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. r‘.F^öh|Psk#Höu|b»^,are(Muj(!S^6t,|i[idÖn3^^ DX,‘ 
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Hardware 



Michael Naujoks 


Software 


SJmAm SPEOIRUhll 


ACE 

36.00 

Aotlon Reflex 

29.00 

Bat Man 

29.00 

Batlle Of The Planets 

39.00 

BIggles 

36.00 

Boböy Bearing 

2aoo 

Bomb Jack 

29.00 

Commando 

35.00 

Cyberun 

39,00 

Ghosts'n Gobi Ins 

29.00 

Hocus Focus 

32.00 

Jack The i^ipper 

29.00 

Kung Fu Master 

33.00 

Mantronbt 

29.00 

Müvte 

33.00 

Pentagramm 

35.00 

Quazatron 

33.00 

Rescue On Fractalus 

29.00 

Rock'n Wrestia 

3t, 00 

Saboteur 

36.00 

Sai Combat 

26.00 

Samantba Fox Sthp Poker 

33.00 

Splndizzy 

38.00 

Spitflre 40 

39.00 

Splitting Images 

29.00 

TantaEus 

33.00 

Tau-Ceti 

39.00 

Tennis 

27.90 

The Boggit 

29,00 

Th.e Way Of The Tiger 

36.00 

Theatre Eufope 

35.00 

They Sold A Million U 

39,00 

Tomahawk 

39.00 

Turbo Esprit 

33.00 

Twistet 

29.00 


SINCLAIR SPEDTRUNt 


SCHNEIDER CRC 

Cass/ 

DIsc 

SCTHNEIDER CPC 


Disc 

3 Kanal Sound Synthesizer (dt Hdb,) 

98.00 

3D Grand MX 

39,00 

49.00 

3D-Plot 4 {deutsches- Handbuch) 

29.00 

38,00 

Aulrüstsatz t6K auf 46K RAM 

55.0D 

Bat Man 

33.00 

49.00 

Backup 3 {deutsches Handbuch) 

29.00 

33.00 

Discovery (1 Laufwerk 1 80K) 

448.00 

Bomb Jack 

31.00 

49.00 

Laser Basic 

49.00 

69.00 

Discovery (1 Laufwerk 720K) 

048.00 • 

Commando 

33,00 

49.00 

Laser Compiler 

69.00 

89.00 

Discovery + {2. Laufwerk 180K) 

248.00 

Doomsday Blues 

36.00 


Minicad (deutsches Handbuch) 

59.00 

69.00 

Discovery + (2. Laufweit 720K) 

448.00 

Get Dexter 

36.00 


Mlnidat/MimplOt (dt Hdb.) 

69,00 

79.00 

Joystick Speed ktng 

39.90 

Ghosts'n Gobiins 

35.00 

49,00 

SchattbiJd-CAD 

39.00 

49,00 

Joystick TUR80 \ 

17.95 

Jack The i^ipper 

33.00 

49.00 

Streamer 

49.00 


Joystick TURBO Pro {alles Micrüsch.) 

39.95 

Johnny Reb II 

33.90 


Superpack 80 (dl Hdb,) 

119.00 129.00 

Joystick-Interface 

29,00 

_ Knight Games 

36.00 

59.00 

Taifun (Basic-Compiler) 

89.00 119.00 

Joystick-Interface (2 Forts) 

39.00 

' Kling Fu Master 

36,00 

59.00 

Tasword 464 (dt. Handb.) 

69,00 

99.00 

Light Pen {deutsches Handbuch) 

68.00 

Movie 

33.00 

46.00 

Tasword 6128 


99.00 

Multiface One 

1 69:oo 

Nexus 

36.00 

49.00 

The Graphic Adventure Creator 

89.00 

99.00 

SpecOrum (Digital Drum System) 

149.00 

Night Gunner 

29.00 

49.00 

Verbentrainer (Englssh l) 

39.00 

49*00 

Spectrum IZSK 

498.00 

Pacific 

33.90 

49,90 

Vokabeltrainer 

49,00 

59,00 

Sprach Synthesizer 

89.00 

Fing Porg 

33.00 

49.00 




T-Stecker Spectr. (Doppel- Busleiste) 

25.00 

Pro-Tennis 

36.00 

49.00 




Tastatur (dklronics) 

129.00 

Rescue On Fractalus 

36.00 

49.00 

256K Silicon Disc (464/664) 

309.00 


LOAD ZX81 into Spectrum 

39.00 

RocK’n Wrestle 

36.00 


256K Silicon Disc (6128) 

309.00 


Beta Basic 3.0 (dt. Handb,) 

59.00 

Saboteur 

33.00 

49.00 

256K SpeiGhererw. (464/664) 

329.00 


CAD (dt Handb.) 

45.00 

Sai Combat 

33.00 

49.00 

256K Speicherer Weiterung (6128) 

329.00 


Devpac 

56.00 

Samantha Fgx Strip Poker 

33.00 

49.00 

64KSEncon Oise (6123) 

98.00 


Laser Basic 

49.00 

Shogun 

39*00 

49.00 

64K Speicliererw. (464/664) 

1 29.00 


Laser Compiler 

36.00 

Soccer 86 

36.00 


Adapter dt. 6128 auf engl 6128 

29.00 


Laser Genius 

49.00 

Splndizzy 

39.00 

59.00 

AmDrum 

149.00 


Mastertile V,9 dt. Handbuch 

39.00 

Spitfire 40 

39.00 

49.00 

Joystick Speedklng 

39.90 


Schachbuch 

49.00 

Strikc Force Harrier 

36.00 

49.00 

Joystick TURBO 1 

17.95 


Schaltblld-GAO 

39.00 

Tau-Ceti 

39.00 

49.00 

Joystick TURBO Pro 

39.95 


Tasword Three (Mlcrodrive) 

59.00 

The Boggit 

28*90 


Joystick- Verlängerungskabel 3 m 

9.95 


Tasword Two 

29,00 

The Way Of The Tiger 

36.00 

49,00 

light Pen (Cassette 464/664) 

59.00 


The Art Studio 

59.00 

Theatre Europe 

39.00 

49.00 

Light Pen (ROM 464/664) 

89.00 


The Colt (Basic-Compller) 

56.00 

They Soid A Milllün li 

39.00 

49,00 

Light Pen (ROM 612S) 

39.00 


Vokabeltrainer 

39.00 

Tomahawk 

39,00 

49.00 

Speech Synthes. (Cass. 464/664) 

1 09.00 


Z60 Analyst 

25.00 

Turbo Esprit 

33.00 

49*00 

Speech Synthes. (ROM 464/664) 

149.00 




Yie Ar Kung Fu 

36.00 

49.00 

Speech Synthesizer (ROM 6126) 

1 49.00 



Alle Preise zuzüglich Portopauschale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,“ be* Nachnahme 
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 
Unbedingt Compoter-Typ angeben! 


Entwicklung & Vertrieb von 
Computer Soft- und Hardware 
Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg 



(06221)46885 



Hardware 


Axel Fuchs 


Software 



COMMODOREG4 

Cass/ Disc 

COMMQDQRE 16 

Cass 

ATARI 60Q/8QDXL/1 30Xe 

Cass/ Disc 

MSX 

Cass/ 

Disc 

Archon II 

■ 57,00 

Autobahn 

9.90 

Arcade Classics 

36.00 

30 Knock Out 

36.00 


ßiggies 

36,00 49*00 

Blapger 

26*00 

Aztec 

36,00 55,00 

Aackopreste 


129*00 

C.0*aE, 

35.00 49*00 

Bomb Jack 

31*00 

Blue Ribbon 

36.00 

Alien 3 

36.00 


Empire (deutsch) 

39*00 49.00 

Commando 

29,00 

Fighter Pilot 

39.00 49.00 

Crazy Golf 

19.00 


Fairlight 

36, (}0 55.00 

Finders Malone 

9.90 

Rootbalt manage r 

36.00 

Cubü 

19.00 


Fllght Deck 

35.00 45*00 

Fiight 015 

31.00 

Graphic Arts Departm. 

J9.00 

Devpac (Hfsoft) 

79,00 


Ghosts'n Gobllns 

34.00 53.00 

Football Manager 

26.00 

Jump Jet 

36*00 45,00- 

Elidon 

33*00 


Hexenküche H 

29.00 39.00 

Frank Bruno's Soxing 

26.00 

' Kikstart 

9.90 

Fllght Deck 

33,00 


international Karate 

24.00 

Grandmaster Schach 

33*00 

King of the Ring 

39.00 

H. Smith Shcwjumping 

39,00 


Knight Games 

39,00 53.00 

Hustler 

11.95 

Knock Out 

33.00 45.00 

Humphrey 

19.00 


Leader Board 

39*00 53*00 

Jetset Wiiiy 

29.00 

Koronls Rift 

59*00 

Jack the Nipper 

33.00 


Mermaid Madness 

36,00 55.00 

Kikstart 

9.90 

Panic Express 

21.00 

Jet Bomber 

26,00 


Mission Elevator 

39*00 49,00 

King Size 50 Games 

29.00 

Pitstop II 

39*00 

Jetset Willy II 

33.00 


IMexus 

39.00 49.00 

Knock Qut 

11.95 

Rescue on Fractalus 

46.00 59.00 

Jump Jet 

36,00 


Rebel Planet 

39.00 59,00 

Kung Fu Kid 

26.00 

Scooter 

9*90 

Kick It 

9.90 


Red Hawk 

33.00 49.00 

Lawn Tennis 

26*00 

Shamus 

9,90 

Mayhen 

19.00 


aM*S* Titanic 

39,00 65.00 

Legionaire 

26.00 

Side Winder 

48.00 

Nightshade 

36*00 


Saboteur 

33.00 

Manie Miner 

21.00 

Solo Right il 

58,00 

North Sea Helicopter 


33*00 

Silent Sefvice 

36.00 59.00 

Rescue on leylon 

26.00 

Spy VS Spy il 

36,00 49.00 

Punchy 

19*00 


Solo Right [3 

39.00 59.00 

Return of Rockman 

9.90 

Steve Davis Snooker 

39*00 49*00 

S* 

Fox Strrppoker 

33.00 


Split Personailtles 

33,00 49.00 

Street Olympics 

9*90 

Summer Games 1 

69*00 

Scentipede 

9.90 


Tau Ceti 

35,00 49,00 

Superhits 

24,00 

Sunday Golf 

9.90 

The Heist 

26.00 


Hie Way of the Tiger 

36.00 55.00 

Turbo Tape 

21.00 

Tai] of Beta Lyrae 

36.00 55.00 

The Price of Magik 

36.00 


Tauebdown Football 

39.00 59,00 

Water Grand Prix 

9.90 

The Great Am.C,C.Race 

39.00 

Thi 

^ Way Ol the Tiger 

36,00 


Tubulär Beils 

29.00 

Wimbledon 

29.00 

The Last VB 

14.90 

Va 

kyr 

33*00 


üridium 

33.00 49,00 

Winter Olympiade 

29.00 

Ultima IV 

79*00 

Wofdstore + 


59.00 

Zotds 

33,00 56.00 


■ 

Vegas Jackpot 

9.90 

Zelds 

33*00 


COMMDDORE 128 

Disc 

COMMaDDRE ARIIDA 

Disc 

ATARI ST 

Disc 

IBM unil Kompatible 


Ofisc 

Klkstart 

29,90 

Borrowed Time 

89.00 

Borrowed Time 

99,00 

Fax 


59,00 

Peetspeed 

169.00 

Hacker 

89.00 

Mindshadow 

99,00 

Pitstop [1 


59,00 

The Last V8 

29.90 

Mindshadow 

89.00 

Qüiwi 

69.00 

Rogue 


59.00 

Tlie Rocky Horror Show 

29.90 

Müsic Studio 

139.00 

The Pawn 

99*00 

Temple Df A, Triology 


69,00 


Dies Ist mt 0 fii Auszug aus uusuran Pragrummungabaten! Furilerii Siu unseren kusteitiesen Katalog ait! 


Alle Preise zuzüglich Portopauschale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,- bei Nachnahme 
Ausland: DM 6,- bei Vorauskasse, DM bei Nachnahme 
Unbedingt Computer-Typ angebeni 


Axel Fuchs Softwareversand 
Postfach 102205 • 6900 Heidelberg 
Postgiroamt Karlsruhe/Kto. 77656-750 


(06221)41 0097 



c16chris 






wrfh [JW 








;,'Sf^ 

:j ... v'iv^ 




iJiLi:: 


^nfcrran •] 


i^STABRinP^ 


GMlZniA ^ 


OCSTROT 




Schlüpfen Sie in die Haut 
eines Monsters, und 
erleben Sie die Welt aus 
einer anderen Perspektive! 

Ein Spiel mit 180 
Spielvarianten. Sie 
wählen zwischen 
6 Monstern, 
6 Städten und 
5 Aktionsmöglichkeiten. 

Erhältlich für 
Commodore C64 

(Diskette u. Kassette) 

mit ausführlicher 
deutscher und 
englischer Anleitung. 







TM 


COMPUTER SOFT WARB 


Itorten- 

-ftorten- 

“ttoTkeit, 


KAUFhOF 


Quelle 


intTEHlUA.TlON'AL 


KARSTADT 


RU SH WARE Produkte erhalten 

Sie in den Fachabteilungen von 

sowie in allen gutsortierten Computershops und im guten Versandhandel 
Vertrieb; RUSHWARE • Mitvertrieb: Micro-Händler • Distribution in Österreich: Karaso^ 


c16chri^^^*^ MONSTER is a Trademark of Epy>i, Inc., Sunnyvale CA 




■■ s^i-B j» I Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm eine deutsche Anleitung 

■DlSIGIIl vor UlaUIIIIDOllcn« enthät. Spätere flekiamationen können leider nicht berücksichtigt werden. 
























